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AHORA TE PUEDES PROGRAMAR

UN VIAJE ALUCINANTE

AL EPCOT CENTER CON ALEA.
ES LOGICO.

Te presentamos, en estreno mundial, fodo un Siresultas ganador puedes elegiruno de estos jAtencion!, si envias tus fichas antes del
reto a tu inteligencia: la coleccion de programas SUPERPREMIOS: 23 de Junio, tus posibilidades de ganar son aun
Logicolor. - 1) UN FANTASTICO VIAJE PARA DOS PERSONAS ~ mayores. t | ﬁ
Conlostres juegos dela coleccion Logicolor tu DE 9 DIAS AL EPCOT CENTER:; visitaras Aleatambién hapensadoenlos mas “"peques’ '
mente desafiara a la fria 0gica del ordenador. Marineland, el Museo Aeroespacial de laNasa,  tushermanosde4a9anos. Paraelios tenemos una
/Atrévete con ellos! Disnyeworld, el Epcot Center y otros muchos serie de juegos que les ayudaran al aprendizaje dela
AUTOS LOCOS: Construye tu propia lugares. escrituraylalectura. Comprando cualquieradeellos,
escuderiay apuestapor tubolido favorito. Unprimer ~ 2) UN SUPERORDENADOR IBM-PC portatil. participaras automaticamente en el concurso LEXA,
contacto con el uso de los simbolos. Para chicos 3) UNA PAGA MENSUAL DE 30.000 Pts. durante  pudiendo llegar a conseguir una beca de estudios
entre 10y 12 anos. Incluye también un super-master  un ano para ti solo. de hasta 500.000 Pts.
mind contra el ordenador. Encontrarés las Bases para participar en el  Puedes pedir tus programas llamando al
MANZANAS Y GUSANOS: Utilizando concurso, junto con las fichas, en cada programa.  teléfonode Madrid (91) 446 57 64 obien enviandonos
formulas puedes recogerlas manzanasydejarfuera  Envialas a ALEA antes del 21 de Julio de 1986. el cupon que hay al pie de esta pagina. Tambien
los gusanos; proteger las anforas de los golpes del : encontraras los programas de la coleccion Logicolor

en la microtienda de tu barrio, El Corte Inglés
y Galerias Preciados.

Animo, por solo 3.875 Pts. obtienes un
magnifico programa y jhasta cuatro participaciones
para el gran concurso EPCOT!

iNO LO DEJES ESCAPAR! Programate ahora
mismo un premio alucinante.

martillo; defender los globos aerostaticos de las
flechas enemigas; o evitar que los canones destruyan
|as torres de tu fortaleza. Tu inteligencia logica
es la unica arma que necesitas. Para chicos entre
12 y 14 anos, y para quienes desean mantener
su mente en forma.

REHENES: Tendras que desarrollar una
estrategia logica siquieres eliminar alos conspiradores

y salvar la corona. ; Te gustaria descubrir la formula o= ' v (4
que abre el cofre de los diamantes? Intenta descubrir | Egaasannsnass - f

unprocedimiento logico pararescatar alosrehenes. = = |

Para chicos entre 14 y 16 anos, y para quienes R

' s i
se las dan de genios. AN :
Ademas, la compra de cada programa de la . 2 I apartado de correos 10.048 de Madrid

i i e e P
coleccion Logicolor te da derecho a participar )

en el fabuloso concurso EPCOT, Y 7 SO AR (GRIUTPO (0)
y si consigues vencer al ordenador, A bl ..

tus posibilidades de conseguir un Vo /7

magnifico premio se duplican. V02,049
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ucvieaw  SPECTAUM - AMSTRAD Deseo adquint los siquentes R
HSNBAK ARPLUS  4R4/GBAGIZR  programas desubibholeca, Nombre del tiftular
alpreciode 3.875 Pts cadauno g
o YA Con la compra de los programas . :
w—__.. adquiero el derecho a participar Vahdadesde L_L_J/[_1 |
EL TORGEN, i en el concurso EPCOT y/o LEXA Firma del fular
EL DASIS | Forma de pago:
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editorial

UN MUNDO MUY MOVIDO

Aunqgue eran de sobra conocidas las dificultades fi-
nancieras por las que venia pasando durante el ulti-
mo ano Sinclair Research, a todos sorprendio la no-
ticia de la compra de ésta firma por parte de su mas
directo rival: Amstrad. Se da la paradoja de que ade-
més la firma fue adquirida a precio de saldo, sin con-
tar las deudas contraidas con los proveedores.

Alan Sugar es el artifice del boom de Amstrad, un
hombre conocedor de los mercados internacionales
de componentes, en los que se mueve agilmente des-
de que lanzase sus primeros equipos de alta fideli-
dad. Ambos personajes tiene algo mds en comin que
ser britdnicos, comparten la idea fija de poner los
avances de la tecnologia electronica al alcance de
cualquier consumidor.

Sin embargo, mientras que sir Clive tiene vocacion
investigadora, Sugar es un experto en el control de
compras y stocks, factor este iltimo que llevo a Sin-
clair a la bancarrota, al acumularse una gran canti-
dad de equipos invendidos en sus almacenes. Es cu-
rioso observar como la compania que no ha mucho
estuvo valorada en 136 millones de libras esterlinas,
haya sido comprada por tan sélo 5.

Por otro lado ambas firmas parece que disponen

de modelos muy avanzados de maquinas dispuestas
a enfrentarse en las tiendas con los Amiga, de Com-
modore, y 520 ST, de Atari e incluso los atractivos
MSX II. Este tipo de competencia tan directa pro-
mete ser estimulante para el mercado y la produc-
cion de nuevo software. Pero sin duda los mas bene-
ficlados deberdn ser los usuarios que accedan a la
nueva generacion de microordenadores con elevadas
prestaciones.

Algunos de los que se incorporan a nuestro inme-
jorable conjunto de lectores, escriben a la redaccion
para expresarnos su desconcierto por la paginacion
del articulo que ocupa las ocho paginas centrales de
INPUT. Piensan que su ejemplar estda mal encuader-
nado o que nos hemos confundido al hacer la revis-
ta. Nada mds lejos de la verdad para su tranquilidad.
Se trata de un curso de aprendizaje del BASIC —co-
digo maquina en el futuro— a través de un coleccio-
nable, que explica el modo de desarrollar juegos pro-
pios. Dentro de algunos nimeros lanzaremos unas ta-
pas que permitirdn que este coleccionable se trans-
forme en un libro y, por tanto, cada capitulo no tie-
ne porqué ocupar las ocho paginas, pudiendo ser mas
O Menos.

-

* LOS MEJORES DE INPUT

Hemos pensado que es interesante disponer de un ranking que Fl resultado de las votaciones sera publicado en cada numero
ponga en claro, mes a mes, cuales son los programas preferidos  de INPUT.
de nuestros lectores. Para ello, es obligado preguntaros directamen- Entre los votantes sortearemos 10 cintas de los titulos que pidais
te y tener asi ei mejor termometro para conocer vuestras preferen- — en vuestros cupones.
cias. Podeis votar por cualquier programa aunque no haya sido co- Nota: No es preciso que corteis la revista, una copia hecha a
mentado todavia en INPUT. maquina o una simple fotocopia sirven.

Enviad vuestros votos a: LOS MEJORES DE INPUT Alberto Alcocer, 46 - 4.° B. 28016 Madrid
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Tercertituloelegido [ 1 ¢ ¢ 1 1 1 | | ¢ ¢t t | | Programa que te gustariaconseguir 1 | 1 1 1 | | | |
Qué ordenadortienes |t 1 1 1 1 1 1 1 ¢t 1 1 1 1 | Nombre | ¢ ¢ 1 1 ¢ 4 1 4 3 1 )b 11 1 | L
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? @ ‘%&%% SPECTRUM

SOFTWARE, S.A. BROAD STREET.................... .. 2.400 P.V.P.
NAPOLES, 98, 1.° 3.° - Tels. 232 24 61 - 232 25 52 EVIL CROWN ........ S . 2400P.V.P.
08013 BARCELONA (SPAIN) TREASURE ISLAND ................ . 2400 P.V.P.

| YABBA DABBADOO................ 1.800 P.V.P.
JUEGOS INTELIGENTES REDCOATS . ... . .. . . < ...~ 1.800 P.V.P.

PARA MENTES INTELIGENTES SCHIZOFRENIA ............... ... ... 2.400 P.V.P.

............................ 1.800 P.V.P.
1 700PNP:

. 1.800P.V.P.
1.400 P.V.P.
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When the
music stops,
the mystery
begins...
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COMMODORE

BROAD STREET. . ... .... Cas 2600 - Disc: 3.600 P.V.P.
Cas. 2.600 — Disc: 3.600 P.V.P.
Cas. 2.600 — Disc: 3.600 P.V.P.
Cas. 1.800 — Disc: 3.100 P.V.P.

NOVEDA
AMSTRAD

Cas. 2600 - Disc: 3600 P.V.P. YABBA DABBA DOO ... .. Cas. 1.800 — Disc. 3.100 P.V.P.
Cas. 1.700 - Disc: 2800 PVP. RED COATS .. ......... ... Cas. 2.100 — Disc. 3.100 P.V.P.
Cas. 1.800 — Disc: 2.800 P.V.P. M.S.X.
............ s e vt i OB LG ODIRAVER:
....................... Cas. 1.600PvpP. ZAKILWOOD .....................Cas.2.800P.V.P.

.............. Cas. 2.400P.V.P.

Deseo recibir los juegos que a continuacion especifico, comprometiéndome al pago del importe de  Titulo

S MISMos . i
los mismos Titulo Sistema ___ __Precio

Nombre OO ———  Titulo Sistema Precio

Direccion - Tituk_
Teléfono Ciudad

Sistema Precio .

L] Contrarrembolso. L] Adjunto Talén. [] Giro Postal. INPUT 5

Deseo recibir informacion de sus programas en:  MoX (1 masTrAD [



Actualidad

NUEVO DOMICILIO LOS 10 HITS EN UN PAGUETE

(=allup es un prestigioso y
conocido 1nstituto gque, entre
otras cosas, se dedica a
esclarecer las cifras reales
que en el sundo se barajan.

La alianza Gallup/Microscope
elabora desde hace aEgun
tieapo una serie de tablas,
que recogen el volumen de

D inasic Software, joven
eapresa nacional que .
desarrolla programas propios,
se acaba de cambiar de casa.
Al mismo tiempo han casbiado
de noabre, pasando a llamarse

icrodigi § . E8
por ello que Dinamic Software
y Future Stars (muy sajon,

manera se pretende evitar las
especulaciones. Dichos
resultados son regularasente
publicados por diversas
revistas britanicas también,
Ahora, ABC Soft tiene
intencidn de gnner a la venta
mensualmente la recopilacian
de los diez programas con

?Erﬂif?idpiiiﬂ d SEr marcas “E“Eiﬂ { gtras i"{”"i‘i““" mayor éxito de ventas, sequn
registradas suyas. contrastadas con las :

g y cbtenidas a partir de los las evoluciones semanales del
profesionales- e incluso las
propias revistas- de los

programas existentes en el
sercado britanico. De esta

Para quienes interese, las |
nuevas sefas son:

Plaza de Espana,i8,
Torre de Madrid, 29. 0fi.:l,
' 28013 MADRID

mencionado ranking. La
seleccion es realizada por la

firsa Beau-Jolly.

6

mahana, la BBC anunciaba la
conpra de Sinclair Research
por Tarte de su mas directo
rival, Amstrad, |
En las negociaciones de la
compra, se le ofrecio a
Sinclair la posibilidad de
quedarse caon rarte de 1a
empresa que el mismo fundara, '
pero lo rechazo alegando
mayor interés por investigar
en nuevos campos, tales como
los telefonos y las
televisiones de bolsillo,
Aungue lo que sucederd en el
futuro es aln confuso para
los ajenos la empresa, todo
arece indicar gue la marca
Eintlair sequira existiendo,
manteniendo sus productos
EgadiéinnaIEEi —_—
an Sugar, el artifice de

Amstrad,es un hoabre gue
conoce como nadie campos cComo
el narketing y el control de
los stocks de companentes y
equipos fabricados. Agui es

donde tropezo Sinclair, mas
intuitivo con Tos moviaientos

del mercada.

INPUT

veinte mil si es de color, IVA
iEiFtE, por supuesto.

Otra baza que parece estar
jugando este fabricante es la
del sistema operativo CP/NM, de
Digital Research, que ain no
siendo precisamente de nuevo
cuno, si dispone de una gran
biblioteca de programas. Este
Ii;?? Ezitili E:ti :ilndn :
utilizado por odore en e
E-l%ﬂ, aunque ya Eliifli en
cartucho para el C-44, y se
especula en torno a que
Sinclair lo utilizara en breve
{curiosa coincidencia con la
reciente absorcion de
Sinclair).

Ona de las dificultades que
surgen con el CP/M es la falta

de compatibilidad con el
formato del diskette. A este

respecto, el CPC él%ﬂ dispone
a de préqrilil pro Iliﬂnglll
an populares como el Multiplan
(potente hoja de trabajol, e

SuperCalc II (otra popular
0ja), el dBase 1l (una de la
bases de datos aas extendidas),

BtC..

ﬂ
SINCLAIR YA NO ES AMSTRAD SIGUE
MAS CONFORT EN
DE SINCLAIR IMPACTANDO. LA PANTALLA
EXuena ez 1a que ha arsado X mparable, Aastrad sigue . .
sir Clive, Un tranquilo dia giniduppuutn'i, asta tilgpuntn Essilor es una importante
de principios de abril una que se estima puedan haberse tirma francesa de la industria
escueta nota 1legaba a los vendido casi cincuenta mil optica, Durante algqun tiempo
teletipos de las agencias unidades del CPC 6128, sus técnicos han estado
informativas. Aunque pudiera | previéndose uﬁ'?ﬁi%fi desarrollando lu_qua han dado
parecerlo, no era 28 de incresento en base al menor en definir como "una lente
diciembre y sin embargo la | P.V.P., unas achenta y cinco antichoque, dos veces mas .
noticia era clara: En el mil pts. en la version con 1IEEF3 que la lente mineral®,
informativo de las diez de la fdsforo verde y cerca de ciento Este producto comercial,

Essilor Soft, ha sido
desarrolado para Ernteglr la
vista de quienes trabajan

habitualmente con monitores de
video.

CURSO DE BASIC

€ eac es un centro de
ensenanza multidisciplinaria
a distancia. Uno de sus
productos mas recientes es un
curso de lenguaje BASIC con
profusion de ejesplos, que
conienza desde el nivel mas
baja,
Por otro lado, los cursos han
sido escritos en versiones
personalizadas para Coamodore

spectrum,
ada Ieccion i1ncorpora un

cuestionario de evaluacidn,
aul es corregido en la sede
el centro.




La serie de ciencia-ficcion televisiva invade tu ordenador. La
Tierra es visitada por alienigenas de aspecto humano. S1 em-
bargo, estos reptiles pronto revelaran su objetivo final... con-
quistar la Tierra y esclavizar a la raza humana.

Green Beret (boina verde), es el programa de mayor accion
gue hayas visto jamas en un ordenador.

Decir Green Beret es decir un hombre perfectamente entrena-
do para la lucha. Preparate...

Entra en el mudo de los samurais. Mantén la calma mientras

el movimiento y las rutinas de combate te transportan a nive-
les que nunca pensaste posibles. Experimenta los sorprenden-
tes efectos del “Triple Scroll” mientras intentas mejorar tus
técnicas de lucha cuerpo a cuerpo, con espada samurai o con
mil posibilidades mas.

F




Tu mision: vigilar v cuidar el cumplimiento de la ley que se ve
amenazada por una terrible banda de delincuentes que han
hecho del trafico de narcoticos su negocio mas rentable.

Tus medios: un Lotus Turbo Sprit dotado de uno de los maxi-
mos adelantos tecnicos y con el que deberas patrullar por ca-
lles v avenidas.

SINCLAIR
CvYBE

ks

DISTRIBUIDOR EXCL
ERBE

C/. STA. E

28010

TFNO. (9
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AVDA. MI
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Preparate para una carrera sin himites a traves del espacio con th
este nuevo juego de Ultimate. Los impresionantes graficos y el
inimitable estilo al que esta compania nos tiene acostumbra-
dos te transportaran a una auténtica aventura espacial a bordo
del Cyberun.

Un avion se estrella en la jungla. Solo quedan 2 supervivien-
tes: lady Wilde y su hija que es raptada por las Amazonas, una

raza de mujeres miticas que quieren conservar su cultura a to-
da costa y que no admiten la presencia de extranos en su te-
rritorio.



IVO PARA ESPANA

FTWARE
RACIA, 17 -
ADRID,
447 34 10

BARCELONA,
AL, N.° 10.
132 07 31

La gran sorpresa. Graficos increibles, movimiento super-rapido,
podras efectuar las mismas jugadas que si tuvieras la paleta en
fu mano.

Botes. rebotes, efectos, dejadas, saques, cortadas, mates... todo
es posible con esta maravilla llamada “Ping-Pong”.

I
§

El juego sorpresa de Ultimate que debes descubrir turmismo.
.. La continuacion de “Saber Wult™.

La critica espanola ha dicho de este juego: “Todos los dias no
tenemos la oportunidad de disfrutar en nuestro ordenador de
un programa como eéste. “Movie” es un juego que, tanto por
sus graficos como por su gran originalidad, esta llamado a
ocupar el lugar de una auténtica estrella.” No hace falta decir
mas.




TR O MBS A s ER S B b AR Sl So EL-an SE ol aRTER ma o Gb i an SECal i o s am
R EA AN T ETEETETETEETET TR ;
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% Vuestra respuesta ha sido masiva vy ya estamos procesando los
¢ datos para conocer con mayor precision los gustos del lector
. medio de INPUT. Desde agqul os damos las gracias por vuestra
. inestimable colaboracidn.

Nos habria gustado daros un premio a todos. Sin embargo los ‘
: invisibles dedos de la fortuna han sacado este nombre del monton
* de respuestas:

Quien recibira el prometido
SFECTRUM PLUS a 1o largo de
geste mes. Enhorabuena.
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POR LOS EXITOS DEL. MERCADO DEL REINO UNIDO
- BUSCA, A PARTIR DEL 15 DE MAYO:

\

/4

LOS TOP TEN

A /4

SON LOS 10 PROGRAMAS PARA SPECTRUM, C64, C16 Y AMSTRAD MAS VENDIDOS CADA
MES EN EL REINO UNIDO, SEGUN LAS ENCUESTAS DE GALLUP.

* PIDENCS LOS POSTERS MENSUALES CON LAS LISTAS A:

Santa Cruz de Marcenado, 31 Tfnos: (91) 248 82 13-242 50 59
(3213, 3° 14 y4° 20) Télex. 44561 BAEC E o
28015 MADRID

* ENCUENTRALOS EN LA DIVISION BzellSwses pgp GALERIAS
*Y EN COMERCIOS ESPECIALIZADOS

10 INPUT



Y a la venta en: EL CORTE INGLES - =
GALERIAS PRECIADOS - PRYCA -
CONTINENTE - HYPERCORD y
establecimientos especializados.

quisiera
saber
es . ..

Disponible
en - CBM 64

SPECTRUM - 48/128 K
y AMSTRAD. '

Los juegos mas poderosos
del universo

MIND GAMES ESPANL S A

08006 BARCELOMA

= Chrysalis Visual F’rugramrﬁinq- Ltd.

Cr'"""~\_

Deseo recibir los juegos que a continuacidn especifico, comprometiéndome al pago del importe de los MISMOS.

JUREKSTN

Porque
alguien
querra

jugar

con

algo

Nombre _ Y- : e e iret SISTEMA CANTIDAD

Direccion __ e

felefono - - [ ] Contrarreembolso. L[| Adjunto Talon.

Deseo recibir informacion de sus programas en:

(] Giro Postal.

MSX []

weocsano dliferente?

AMSTRAD [ ]




Quienes hayais escuchado en algu-
na ocasion el Cammodore o los MSX,
comprenderéis enseguida por qué se
dice que, en materia de sonido, nues-
tro Spectrum es la hermana fea de los
microordenadores.

Aunque su diminuto zumbador y
su «beep» de onda cuadrada no le den
muchas posibilidades, eso no evita que
una musica bien realizada pueda do-
tar de una buena atmosfera a vuestros
programas. En este articulo vamos a
intentar facilitaros la tarea de hacer
que quienes prueben vuestros juegos
leviten quince centimetros sobre su si-
lla.

Antes que nada, seria deseable dis-
poner de un amplificador, o bien uti-
lizar el equipo de alta fidelidad o el
mismo cassette para este fin (a menos
que querais aislar vuestra habitacion y
escuchar el exiguo sonido de la maqui-
na con un buen estetoscopio).

Bromas aparte, el primer problema
con que nos enfrentamos a la hora de
introducir melodias en nuestros pro-
gramas es la lentitud del intérprete
BASIC, aparte de la gran cantidad de
memoria que ocupan los datos. El
programa que proponemos permite
escribir melodias en una notacion bas-
tante mds cOmoda, y genera un her-
moso bloque de cédigo méaquina (;lo
estabais esperando, eh?) que ocupa
una tres veces menos memoria y cuya
fluida ejecucién os dard la posibilidad
de conseguir efectos dignos de progra-
mas comerciales, pudiendo ser llama-
do desde cualquier programa vuestro.

Para componer miisica, no hace fal-
ta haber salido del Conservatorio; bas-
ta con una buena dosis de paciencia y,
si tenéis, algtin libro con nociones sen-
cillas de solfeo. Aun sin conocimiento
alguno, a base de experimentar con el
programa podé€is daros cuenta de lo
sencillo que es meterle «marcha» al
ordenador.
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MUSICA COMPRIMIDA
EN EL SPECTRUM

MANEJO DEL PROGRAMA

Teclead el programa adjunto, po-
niendo el maximo cuidado al copiar
los dos primeros DATAS, y salvadlo
antes de lanzarlo por primera vez. (El
c6digo maquina es el peor enemigo de
los sufridos tecleadores; el que avisa
no es traidor).

Una vez hecho esto, familiarizaos
con el funcionamiento del programa
utilizando la melodia que viene inclui-
da. No tengdis miedo de experimen-
tar; modificadla y observad los resul-
tados.

A la hora de hacer vuestras propias
composiciones, id escribiendo a partir
de la linea que indica el programa. Las
notas y sus duraciones se escriben en
DATAS, separadas por comas: prime-
ro la duracién y luego la nota. Los
cuadros adjuntos os facilitaran el tra-
bajo. Un consejo: utilizad lineas cor-
tas para asi facilitarlo ain mas; corre-
gir lineas largas es un calvario.

En la melodia podéis incluir la pa-
labra «repe»: sirve para repetir un
fragmento un nimero determinado de
veces, de forma similar al «FOR
NEXT» del BASIC. Se escribe de la
forma:

Repe, N° veces, linea
y se coloca al final del fragmento a re-
petir, colocando en el primer valor
cuantas veces queréis que se ejecute,
y en el segundo, el nimero de linea
«DATA» donde comienza. El progra-
ma no es capaz de gestionar varios bu-
cles «repe» simultineamente, por lo
que no se pueden anidar (poner uno
dentro de otro). Con la ayuda de esta
instruccion, podéis alternar varias no-
tas muy rapidamente, consiguiendo
una cierta sensacion de polifonia. Asi:

2000 DATA n/16,do,n/16,s0,re-
pe,8,2000
harda el efecto de las notas «Do» y
«Sol» mezcladas en una negra.

MUSICA CON EL SPECTRUM

UN PROGRAMA COMPILADOR

DE MUSICA

I FUNCIONAMIENTO Y

APLICACIONES

Al final de 1a melodia debéis teclear
«fin,fin» para que el programa sepa
que habéis terminado. (Es muy dis-
traido y necesita que le repitan las co-
sas).

Una vez hecho esto, al lanzar el
programa podréis escuchar vuestra
creacion en BASIC. Cuando haydis
quitado todos los errores, cambiad los
parametros a vuestro gusto; €stos son:
velocidad en negras por minuto, y al-
tura tonal de la melodia, en semitonos
por encima (positivos) o por debajo
(negativos) del «Do» central.

Cuando decidais compilar en C.M.,
tened en cuenta que se ejecutarad a una
velocidad bastante mayor; cuando 0s
pida una direccién para almacenarlo,
dad un numero alto (por ejemplo
50000) o la direcciéon que estiméis
oportuna. Obtendréis la longitud de la
tabla de notas, la longitud total del
bloque generado, y la direccién a la
que deberéis llamar mediante:

Let (una variable cualquiera) =
USR (direccién de ejecucion)

0 bien:

RANDOMIZE USR (direccién de
ejecucion)

Al cargar el bloque desde cinta pa-

ra utilzarlo de forma autonoma, pro-
tegedlo con:

CLEAR (direccién de comienzo 1)

con el fin de que éste no sea inva-
dido por el BASIC.

FUNCIONAMIENTO DEL
PROGRAMA

LLa mision prioritaria de este «com-
pilador musical» es alojar en la direc-
cién pedida por el usuario una rutina
en codigo maquina de 55 bytes de lon-
gitud, seguida de una tabla de nume-
ros que representan los valores de fre-
cuencia y duracién de cada nota. La
rutina utiliza estos valores para llamar



a otra rutina perteneciente a la ROM: |

la subrutina BEEPER (direccion
03B5h), a la que se «alimenta» con la
frecuencia en hertzios de la nota, y su
duracion en «T-estados». En el caso
de tratarse de un silencio, se llama a
la subrutina PAUSE (1F3Ah), resi-
dente también en ROM. Para mas de-
talles, acudid al libro «THE COM-
PLETE SPECTRUM ROM DISAS-
SEMBLY» de Melbourne House.

El bloque obtenido (c6édigo maqui-
na y «ristra» de nimeros) se compila
formando un todo compacto, y esta
listo para ser ejecutado desde la direc-
ci6n indicada. Los datos del bloque se
almacenan en numeros de 2 bytes,

contrariamente a la forma de «punto

flotante» adoptada por el BASIC (5
bytes). (El desensamblaje de la rutina
lo podéis ver en el cuadro adjunto).

Durante la ejecucion de la melodia,
la rutina se puede abortar pulsando
ENTER|. Por tanto, si la llamais en co-
mando directo, debera ir precedida de
PAUSE 0, iniciandose al pulsar cual-
quier otra tecla, con el fin de evitar
que salgais de ella nada mas empezar.

Las aplicaciones de las rutinas gene-
radas son infinitas: podéis generar va-
rios fragmentos cortos y combinarlos
con llamadas sucesivas desde BASIC
para fabricaros un «bajo electronico»
con el Spectrum, o utilizar el progra-
ma como Instrumento didactico para
aprender solfeo, o simplemente com-
poner por placer, todo ello sin tener
en cuenta lo que contribuira un poco
de musica a hacer vuestros programas
mucho mas «calientes».

Que os las compongiis como po-
dais.

10 RESTORE : POKE 23609,25:
BRIGHT 1: OVER 0O: BORDER
O: PAPER O: INK 5: LET
TI=60/100: LET A=0: CLS
PLOT 0,55: DRAW 255,0:
FOR n=0 TO 1 STEP .1:
PLOT 0,55-55*n: DRAW 255
,0: NEXT n
FOR n=0 TO 10: PLOT 47+16
*n,54: DRAW (n=5)*8 ,-54:
NEXT n
25 PLOT 31,54: DRAW -31,-32
: PLOT 15,54: DRAW -15,-8

15

20

) cesan.

30

35

40

42

45

52

+ PLOT 224 ,54: DRAW 31 ,-
32: PLOT 240,54: DRAW 15
-8

F i

INK 7: FOR n=0 TO 30: FOR
m=1 TO 60-5*%n: PLOT RND=*
255 ,56+n: NEXT m: NEXT n
GO SUB 910: LET X=0: LET
Y=8: LET a%$=""* EL
VIRTUOSO *'": GO SuB 900:
LET X=3: LET Y=3: LET a$=
"1>ESCUCHAR MELODIA BASIC
"+ GO SUB 900: LET X=5:
LET Y=3: LET a%$="2>
COMPILAR MELODIA EN C.M."
+ GO SUB 900: LET X=7:
LET Y=3: LET A$="'3>
ESCRIBIR MELODIA": GO SUB
900: LET X=9: LET Y=3:
LET A$=""4>MODIFICAR
PARAMETROS": GO SuB 900
RESTORE =z DIM z (12):

FOR n=1 TO 12: READ v:
LET z(n)=v: NEXT n

DATA 261.63,277.18,293.66
,311.13,329.63,349.23,369
.99,392 ,415.30,440 ,466.16
,493 .88

GO SUB 905: PRINT AT 1+2+
in,4: FLASH 1; OVER 1;" "
IF in=2 THEN GO SUB 910:
LET x=0: LET y=2: LET a$=

“"* COMPILAR MELODIA EN C.
M. *": GO SUB 900: GO SUB
95: LET X=9: LET Y=9: LET
AS="COMPILO? (S/N)": GO
SuUB 900: PAUSE 0: IF
INKEY$="'s'" OR INKEY$="S"
THEN GO SUB 90

IF IN=1 THEN GO SUB 910:
LET X=0: LET Y=1: LET A%=
""* ESCUCHAR MELODIA EN
BASIC *'": GO SUB 900: GO
SUB 95: LET X=9: LET Y=9:
LET A$="ESCUCHAR? (S/N)'":
GO SuB 900: PAUSE 0: IF
INKEY$="'S'" OR INKEY$="'s"
THEN LET comp=0: GO SUB
500

IF IN=3 THEN CLS :
TS STOP

IF IN=4 THEN GO SUB 910:
LET X=0: LET Y=4: LET AS$=
""* MODIFICAR PARAMETROS =*
"+ GO SUB 900: GO SUB 95:
LET X=10: LET Y=3: LET A%
="INTRODUCE NUEVOS
PARAMETROS": GO SUB 900:
INPUT "NEGRAS POR MINUTO
? "sNEPM: LET TI=60/NEPM:
INPUT "SEMITONOS A
TRASPONER? ";A

70 GO TO 35

55

60 LIST

65

INPUT 13



90

91

92

14

LET x=11: LET y=3: LET a$%
="DIRECCION DE COMIENZO? "
: GO SUB 900: INPUT
"INTRODUCE VALOR: ";CDIR:
LET COMP=1: GO SuUB 910:
LET X=U: LET Y=9: LET A%
=""% COMPILANDO *": GO SUB
900: LET X=3: LET Y=2:

LET A$="DIRECCION DE

COMIENZO: "+STR$ CDIR: GO
SuB 900: LET X=5: LET Y=7
: LET A$="ESPERA UN
MOMENTO": GO SuB 900

RESTORE 200: FOR p=cdir+4
TO cdir+54: READ da: POKE
p,da: NEXT p: LET DIR=
CDIR+6: LET POKE=CDIR+2:
GO0 SUB 700: LET DIR=CDIR+
9: LET POKE=CDIR: GO SUB
700

LET DIR=CDIR+55: GO SUB
500: LET LONG=DIR-CDIR-53
« LET x=0: LET Y=3: GO
SUB 910: LET a%$=""%
COMPILACION TERMINADA *'":
GO SuUB 900: LET x=3: LET
a®$=""LONGITUD DE LA TABLA
+ "+STR$ LONG+'" BYTES'":
GO SUB 900: LET X=5: LET
A$="LONGITUD DEL BLOQUE:
"+STR$ (DIR-CDIR)+'" BYTES

INPUT

94
95

"+ GO SUB 900: LET DIR=
cdir+2: LET POKE=INT

(LONG/4): GO SuB 700:

LET DIR=CDIR: LET POKE=
CDIR+55: GO SuB 700:
RANDOMIZE USR (CDIR+4):
LET X=7: LET A$="
DIRECCION DE EJECUCION: "™
+STR$® (CDIR+4): LET Y=1:
GO SUB 900: LET X=9: LET
Y=8: LET A$="LO SALVO? (S
/N)": GO SUB 900: PAUSE O
: IF INKEY$="S" OR INKEY$
="g" THEN SAVE "MUSICA"
CODE CDIR,LONG+56: RETURN
RETURN

LET X=3: LET Y=3: LET A%=
"PARAMETROS EN CURSO:":
GO SUB 900: LET X=5: LET
Y=3: LET A$="'NEGRAS POR
MINUTO: "+(STR$ (60/t1))
« GO SUB 900: LET X=7:
LET Y=3: LET A%$="
TRASPOSICION EN "+STR$ A
+'"" SEMITONOS": GO SuB 900
* RETURN

100 LET cu=8*ti: LET r=cu/2:

LET b=r/2: LET n=b/2:

LET c=n/2: LET sc=c/2:
LET f=sc/2: LET sf=f/2:
LET rp=r+b: LET bp=b+n:

102

103
200

500
505
510
213

520
225
530
535
540
545
550
555

557
560

600

605

610

615

620

LET np=n+c: LET cp=c+sc:
LET scp=sc+f: LET fp=f
+sf

LET REPE=988: LET do=a:
LET dob=a-1: LET dos=1+a
: LET reb=dos: LET re=2+
a: LET res=3+a: LET mib=
res: LET mi=4+a: LET mis
=5+a: LET fab=mi: LET
fas=6+a: LET fa=mis:
sob=fas: LET so=7+a:
sos=8+a: LET lab=sos:
LET La=9+a: LET Las=10+a
: LET sib=las: LET si=11

LET
LET

+a: LET sis=12+a: LET o=
12: LET s=999: LET fin
=1000

RETURN

DATA 237,75,0,0,42,0,0,
197,62 ,191,219,254,230,
1,40,55,94,55 .,86,55,78,
AN T D30 4229097 225,
124,181 ,32,7 ,213,193,
205 .67 ;31 ,24,5,205,18]1 .,
3:225,195: 11,120,017 52 ;
215,201,193 ,201

GO SuB 100: RESTORE 1000
LET REP=0

READ D,T

IF T=S THEN GO TO 54545
*COMP

IF D=FIN THEN RETURN

IF D=REPE THEN GO TO 555
GO TO 535+5*%COMP

BEEP D,T: GO TO 510

GO SuUB 600: GO TO 510
PAUSE D*50: GO TO 510

GO SUB 650: GO TO 510
READ T1: IF REP=0 THEN
LET REP=T

IF REP=1 THEN GO TO 505
RESTORE T1: LET REP=REP-
1: GO TO 510

BEEP d,t: IF t<0 THEN
LET ocen=0: LET ocde=INT
((11-t)/12): LET t=t+12%
ocde: GO TO 615

IF t>11 THEN LET ocde=0:
LET ocen=INT (t/12): LET
t=t-12%ocen: GO TO 615
IF f>=0 AND t<=11 THEN
LET ocde=0: LET ocen=0
LET freg=z(t+1)*(2%0cen)
/ (2*ocde)

LET poke=INT (freqg*d):



650

700

900

905

906

GO SUB 700: LET poke=INT
(437500/freq-30.125): GO
SUB 700: RETURN

LET poke=d*50: GO SUB
700: POKE dir,o: POKE
dir,0: LET dir=dir+2:
RETURN

RANDOMIZE poke: POKE dir
SPEEK £5670: POKE dir+l,
PEEK 23671: LET dir=dir+
2: RETURN

FOR P=1 TO LEN a$: PRINT
AT x,y;"LCAPS SHIFT+9+
CAPS SHIFT+8+91": FOR m=
1 TO 2: OUT 254,16: OUT
254 ,0: NEXT m: PRINT AT
X,¥;a$(P): LET y=y+1:
NEXT P: LET y=0: BEEP .0
4,30: BEEP .02,30:
RETURN

PAUSE O: LET i$=INKEY$:
BEEP ,.05,50: BEEP .025,;
30: IF CODE i%$>52 OR

910 DIM b$(13%32): PRINT AT

1000

1010
1020

1030
1040
1050
1060
1070
1080

1090

1100

CODE 1$<49 THEN GO TO 905 1110

LET in=VAL i%$: RETURN

0,0; PAPER O;b%$: RETURN

REM INTRODUCE TUS DATAS
DESDE AQUI

REM

DATA n/16,la-0o,n/16,La,
repe,8,1020

DATA n/16,si-o,n/16,s0,
repe,8,1030

DATA n/16 ,do-o,n/16 ,do+
o,repe,8,1040

DATA ¢/8,si-0,c/8,reto,
repe,4,1050

DATA ¢/8,si-0,c/8,so0t0,
repe ,4,1060

DATA n/16 ,do,n/16 ,mito,
repe,8,1070

DATA ¢/8,si-0,c/8,reto,
repe,4,1080

DATA c¢/8,si-o0,c/8,s0t0,
repe,4,1090

DATA n/16,lLa=0o,n/16 ,mi+
o,repe,8,1100

DATA n/16 ,la-0,n/16 ,do+
o,repe,8,1110

1120

1130

1140

1150

1160

1170

1180

1190

1200
9999

DATA n/16 ,re-o,n/16 ,re+
o,repe,8,1120

DATA n/16 ,fas-o,n/16,La
,repe,8,1130

DATA n/16 ,s0-0,n/16,s0,
repe,16,1140

DATA sc,doto,sc,s0,ScC,

mi,sc,so,repe,2,1150
DATA sc,doto,sc,mi+o,sc
,reto,sc,doto

DATA sc,re+o,sc,so,sc,
fa,sc,so,repe,2,1170
DATA sc,reto,sc,fato,sc
,mi+o,sc,re+o,sc,mito,
sc ,doto,sc,reto,sc,mi+o
,sc,fas+o,sc,soto,sc,la
+o,sc,reto,c,s0t0,C,re
+0

DATA sc/3,si,sc/3,do+o,
SC75,81,5C,81,5Cp,la,T,
so,n,so

DATA fin,fin

SAVE "ELVIRTUOSO" LINE
12 VERIFY ""

Cuadro 1: Duracion de las notas

NOMBRE

Redonda
Blanca
Negra
Corchea
Semicorchea
Fusa
Semifusa
Puntillo *

T ML 2030
[ e

NOTACION

g

* EL puntillo suma una figura a lLa mitad
de su valor.
Ejemplo: SCP=Semicorchea + Fusa.
Cada figura dura la mitad de su
precedente.
Se pueden sumar Los valores con el signo
"+"_ Ejemplo: B+SC=Blanca + Semicorchea.

e ms i e e mmm e e Erem e mre

semitono.
h =
semitono.

Ejemplo:

SIB-0-0 =

FRECUENCIA DE LAS NOTAS

S . SN SN SN G I R S N G R R G S SR S S S

Cada nota se escribe por su nombre,
excepto SOL, que se escribe '"S0".
A Las notas se les puede anadir:

# = Sostenido, escrito como S y sube un
Bemol, escrito como B y baja un

Anadir "+0" o "=0" suman o restan una
octava respectivamente.

SI Bemol bajado 2 octavas.
S0S+0 = SOL Sostenido subido 1 octava.

Cuadro 2: Frecuencia de las notas

INPUT 15



CONTROL

MULTITECLA

Si quieres tener un control maximo
en tus juegos, en vez de utilizar un
joystick puedes programar el teclado
para detectar mas de una pulsacion de
tecla.

Una de las caracteristicas mas 1m-
portantes de cualquier juego es el ti-
po de interaccion existente entre el or-
denador y el usuario. Para la mayoria
de los fines el joystick ofrece un con-
trol mas sofisticado, aunque probable-
mente es mas versatil el teclado. Para
saber qué tecla se ha pulsado, se uti-
lizan normalmente la sentencia IN-
KEYS.

INKEY$ es capaz de detectar casi
todos los caracteres, pero su principal
desventaja es que solo puede detectar
dos pulsaciones simultdneas cuando
una de las teclas es |SHIFT| u otra te-
cla de control andloga, tal como
SYMBOL SHIFT |.

La deteccidon de estas combinacio-
nes es adecuada para casi todas las
aplicaciones, pero surgen problemas
cuando, por ejemplo, quieres contro-
lar el movimiento vertical y horizon-
tal, disparar el laser y arrojar bombas
inteligentes sobre un avion. El conjun-
to de todas estas actuaciones requiere
la pulsacion simultidnea de cuatro te-
clas. La mejor manera de resolver el
problema, aunque de hecho puede
que no siempre sea posible resolverlo,
depende de como esté hecho el orde-
nador.

EFECTO DE LAS PULSACIONES
DE TECLA

Para entender la manera de detec-
tar mas de una pulsacion de tecla, es
importante conocer como funciona el
ordenador cuya tecla estd siendo pul-
sada. Hay dos métodos muy extendi-
dos entre los micros domésticos. En el
primer método (polling) el ordenador
explora secuencialmente el teclado,
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recorriendo todas las teclas a interva-
los regulares de tiempo para ver si se
ha pulsado alguna.

En el segundo método la pulsacién
de tecla origina un mensaje llamado
interrupcion que se envia al procesa-
dor.

La interrrupcion hace que el orde-
nador deje de hacer por un tiempo lo
que estaba haciendo para atender al
teclado. Su tarea inmediata ahora es
averiguar qué tecla ha sido pulsada.
Este método es mucho mas eficiente y
versatil que el de la exploracion se-
cuencial, ya que si las teclas estan
inactivas no hay necesidad de prestar-
les atencion, pero si se ha pulsado al-
guna tecla se le da la maxima priori-
dad a este hecho.

Sea cual sea el método para detec-
tar las pulsaciones de tecla, el ordena-
dor debe poder identificar cualquier
tecla con rapidez vy facilidad.

Casi todos los teclados utilizan un
sistema llamado de generacion matri-
cial, en virtud del cual cada tecla ge-
nera un numero que corresponde a su
posicion dentro de la matriz que for-
man las propias teclas. Lo que sucede
cuando se genera este numero depen-
de en cada caso del diseno del ordena-
dor.

El teclado del Spectrum esta orga-
nizado en cuatro filas de diez teclas.
Pero a efectos del ordenador puedes
imaginar que cada fila esta dividida en
dos mitades, por lo que hay ocho gru-
pos de cinco teclas. Cada grupo se co-
munica con una linea de entrada/sali-
da o port de E/S. El teclado del Spec-
trum estd especialmente adaptado pa-
ra la deteccion de pulsaciones multi-
ples, ya que hay 65536 de estos ports,
cada uno de ellos identificado por una
direccion entre 0 y 65535.

En la tabla 1 puedes ver las direc-
ciones de los ports correspondientes a
cada uno de los ocho grupos en que se
organiza el teclado.

il COMO FUNCIONA TU TECLADO
® DIFERENTES METODOS
E IMPLEMENTACION DEL CONTROL

- DE JUEGOS
m GENERACION DE MATRICES

GRUPO DE TECLAS

CAPS/SHIFT ZXCV
ASDFG

QWERT

12345

67890

YUIOP

HJKL ENTER

BNM SYMBOL/SHIFT
SPACE




Para hallar las direcciones de cada
grupo, utiliza la férmula: 254 + 256"
(255 — 2 1 n), siendo n el grupo de te-
clas listado en la tabla. Como alterna-
tiva puedes teclear y ejecutar este cor-
to programa para calcular las direccio-
nes:

10 INPUT "ESCRIBE EL NUMERO
DEL GRUPO DE TECLAS: ';n
20 PRINT'"NUMERO DEL GRUPO
DE TECLAS ";n
30 PRINT "DIRECCION DEL PORT
"2254+256%(255-24n)
40 GO TO 10

Cada direccién de los ports de la ta-
bla contiene un nimero que depende
de la tecla que ha sido pulsada. Si tie-
nes conectada una impresora, o cual-

quier otro tipo de interface, tienes que
desconectarla para no tener resultados
espureos. Sustituye el primer progra-
ma por estas dos lineas, después ¢)je-
ctitalas y pulsa las teclas 1 a 3:

10 PRINT AT 0,0;IN 63486
20 GOTO 10

Observa como van cambiando los
nimeros de la pantalla cuando vas
pulsando diferentes combinaciones de
teclas.

El valor de la direcciéon del port es-
t4 contenido en un byte cuyos bits oc-
tavo y sexto son siempre 1. El sépti-
mo bit es normalmente un cero, pero
se pone a 1 cuando hay una senal pre-
sente en el conector de auricular
(EAR) o cuando el ordenador se ca-

asanta Uvan

lienta. Los bits 1 a 5 representan las
teclas de cada grupo. Normalmente
estan a 1, pero cuando se pulsa una te-
cla, el bit correspondiente a dicha te-
cla se pone a 0. El quinto bit corres-
ponde a la tecla mas proxima al cen-
tro de la fila y el primer bit a la tecla
del borde de la fila.

Cuando cada uno de los ocho bits
de la fila esta a 1, dicho bit contribu-
ye al valor que hay en el port, pero no
contribuye nada si es 0. El valor con
el que contribuye cada bit es el si-
guiente:

T R e e mme e e e e S S P S T . SO RS R EET S RS G mer e s

L N R ___ -

I e e S B S S S . - . S - —— —

Asi, si el séptimo bit es cero y se
pulsa un cinco, la distribucién de bits
en el port 63486 es 10101111 y el co-
rrespondiente valor de este porr sera
128+0+32+0+8+4+2+1
= 175. Con esto puedes detectar las
pulsaciones simultdneas de hasta las
cinco teclas del grupo. Esto se aplica
también a los otros grupos de teclas;
puedes anadirle lineas al programa an-
terior para experimentar con los valo-
res de las direcciones de los porits.

La deteccion de, por ejemplo, seis
pulsaciones de teclas simultaneas no
es mucho mas dificil que la deteccion
de dos. Teclea ahora el siguiente pro-
grama para ver el grado de éxito que
puedes conseguir:

10 BORDER O:PAPER O:INK 7

20 CLS

30 LET y=11:LET X=15

40 LET p=63486

50 GO suB 220

60 IF 1=175 THEN GO SuUB 290
70 LET p=61438

80 GO SuB 220

90 IF 1=187 THEN GO SUB 380
100 IF i=175 THEN GO SuB 320
110 IF i=183 THEN GO SUB 350
120 IF 1=189 THEN GO SUB 410
130 IF i=185 THEN GO SUB 380
:GO SUB 410

IF i=173 THEN GO
:GO SUB 410

IF i=181 THEN GO
:GO0 SUB 410

140 SuB 320

150 SuB 350

INPUT 17
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160
170
180
190

200
210
220
230
240
250
260

270

280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430

440

IF i=171 THEN GO SuUB 380
:G0 SUB 320

IF 1=179 THEN GO SUB 380
: GO SUB 350

IF =169 THEN GO SUB 380
: GO SUB 320:G0 SUB 410
IF i=177 THEN GO SUB 380
: GO SUB 350:G0 SUB 410
GO SuB 250

GO TO 40

LET i=IN p

IF i>191 THEN LET 1i=i-64
RETURN

PRINT AT y,x;" + "

PRINT AT y+1,x;
"[3*ESPACIO]"

PRINT AT y-1,x;
"[3*ESPACIO]"

RETURN

IF x<1 THEN RETURN

LET x=x-1

RETURN

IF y>19 THEN RETURN

LET y=y+1

RETURN

IF y<2 THEN RETURN

LET y=y-1

RETURN

IF x>28 THEN RETURN

LET x=x+1

RETURN

BEEP .004,20

BEEP .004,10

PRINT AT vy,x;
"[3xESPACIO]"

RETURN

Pulsa las teclas para mover el blan-
co hacia arriba y hacia abajo, por
ejemplo, y al mismo tiempo puedes
disparar mientras estas moviendo el
blanco.

En el siguiente programa se ha da-
do un paso mas siguiendo este mismo

principio. Este programa te permite
detectar seis pulsaciones de tecla para
hacer posible que juegue un segundo

Jugador.
10 BORDER O: PAPER O :INK 7
20 BRIGHT O: OVER 0O: CLS

30

40
50

60
70

80

90

100

110

120
130
140
150
160
170
180
190

200

PRINT AT 1,7; INK 6;
FLASH 1" P I S T O L E R
o "

PRINT:PRINT

PRINT INK 5;'"CONSIGUE
PUNTOS DISPARANDO A TU
OPONENTE.CADA JUGADOR
TIENE SEISBALAS."
PRINT:PRINT

PRINT TAB 7; INVERSE 1;
"CONTROLES: "
PRINT:PRINT"JUGADOR 1L14%*
ESPACIO]JJUGADOR 2"
PRINT:PRINT"L5*ESPACIOI]T
[S*ESPACIO]--—-ARRIBA--
[5%ESPACIOIO"
PRINT:PRINT"[5*ESPACIOIQ
[5*ESPACIO]=--ABAJO=-~-
[S5*ESPACIOIPL4*ESPACIO]"
PRINT:PRINT"L[5*ESPACIOI]A
[S*ESPACIO]---FUEGO---
[5*ESPACIOJENTER
C4*ESPACIO]"
PRINT:PRINT:PRINT TAB 9;
"QUE GANE EL MEJOR"

FOR n=USR"a' TO USR"i"+7
READ d

POKE n,d

NEXT n

DATA 1,3,6,15,31,635,15,
12

DATA 192,192,0,192,192,
192,0,135

DATA “15:19:15,:15,:,18:12,
12,14

DATA 248,248 ,128,128,
128,192,192 ,224

210
220

230

240
250

260
270
280
290

300
310
320
330

340

345
350
360

570
380

390
410

420
430

440
450

460
470

480
490

500

DATA 0,0,0,0,0,0,126,0
DATA 3,3,0,3,3,3,0,
113

DATA 128,192 ,96,240,248,
252,240,240

PATA 15,15,1,1,1,3,3,7
DATA 240,240,240,240,
240,48 ,48 ,112

LET y1=10: LET y2=10
LET b1=6: LET b2=6

LET s1=0: LET s2=0

RESTORE 330:FOR n=1
TO 8

READ d,p

BEEP d,p

NEXT n

BATE 1,7, 09,02 ;0,0
091258 ;T »ulD @ ab5 6,
i gl

PRINT#1;AT 0,0; FLASH 1;
PULSA UNA TECLA PARA
JUGAR"

PAUSE O

LET p=254: GO SUB 570

IF i=191 THEN GO TO 350
INK 4: BRIGHT 1: CLS
PRINT INVERSE 1;"JUGADOR
1TC14*ESPACIO]JUGADOR 2"
PRINT"BALAS: 6
L16*%ESPACIO]6 :BALAS"

GO SUB 600

LET p=63486: GO SUB 570
IF 1=190 THEN GO SUB

810

LET p=61438: GO SUB 570
IF 1i=190 THEN GO SUB

840

LET p=64510: GO SUB 570
IF i=190 THEN GO SUB

870

LET p=57342: GO SUB 570

IF =190 THEN GO SUB
900

LET p=49150: GO SuB 570

.+ ¥ TENED MUCHO CUIDADO
DE QUE NO SALGA NI UN
SIETE Ml UN OCHO, PORQLE
ENTONCES HACE EL

erito Cered

20
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o
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INPUT




510 IF i=190 THEN GOSUB 1020

520 LET p=65022: GO SUB 570

530 IF i=190 THEN GO SUB 930

540 GO SUB 600

550 IF b1=0 AND b2=0 THEN GO
TO 1110

560 GO TO 420

570 LET i=IN p

580 IF i>191 THEN LET i=i-64

590 RETURN

600 PRINT AT y1,1;CHRS 144;
CHRS 145

610 PRINT AT y1+1,1;CHRS 146
:CHRS 147

620 PRINT AT y2,29;CHR$ 149;
CHR$ 150

630 PRINT AT y2+1,29;CHRS
151; CHR$ 152

640 PRINT AT y1-1.,1;

"[2*ESPACIO]"
650 PRINT AT y1+2,1;
"[2*xESPACIO]"
660 PRINT AT y2-1,29;
"[2*ESPACIO]"
670 PRINT AT y2+2,29;
680 P§§;$S:¢Céug1'FAPER L 900 IF y2>18 THEN RETURN 1120 IF s2>s1 THEN PRINT AT
. e J 910 LET y2=y2+1 10,8;FLASH 1;" JUGADOR
690 ;2§N$’i$ 0,20:PAPER 4; 29 RETURN & RANAL
INK 9:g? ree ! 930 IF b1=0 THEN RETURN 1130 IF s1=sZ2 THEN PRINT AT
’ 940 BEEP .01,4:BEEP .01,0 10,8; FLASH 1;' EMPATE! "
700 PRINT AT 1,9;b1 =
950 FOR n=3 TO 27 1140 GOTO 260
10 PRINT AT cczb 960 PRINT AT y1,n;" ":CHR$
720 RETURN 148 e T Ejecuta el programa y podras ver
730 PRINT AT 10,10;"AAGH!, 970 NEXT n un titulo de presentacion, seguido de
ME HAS DADO!" 980 PRINT AT v1.27: un escenario dispuesto para un duelo
740 RESTORE 780: FOR n=1 TO ”EZ*ESF‘AC%UE” : entre dos seres vestidos con traje es-
11 pacial. Este juego puede ser jugado

990 IF y1=y2 OR yl=y2+1 THEN
LET s1=s1+1: GO SUB 730

1000 LET b1=b1-1

1010 RETURN

1020 IF b2=0 THEN RETURN

1030 BEEP .01,0:BEEP .01,-10

por dos personas. Las teclas para con-
trolar a los dos seres espaciales son:

1 para mover hacia arriba el de la iz-
quierda, Q para moverlo hacia aba-
joy A para disparar el laser; las te-

* clas 0, P y E realizan las mis-
1040 FOR n=27 TO 3 STEP-1 mas funciones con el ser de la dere-

750 READ d,p

760 BEEP d,p

770 NEXT n

(80 DATA 5,8 ,,e4 sl 5l sl 7422
Lo sl pul i gl sl pnl 00
i - N

790 PRINT AT 10,10; . . .
..[16*ESPMIETI 1050 !::RENT AT y2,n;CHRS 148; (p,. Eid ti:}ul;:}lldc preiegltaclﬂn }']el
RETURN campo de batalla se establecen en las

a0k, RET 1060 NEXT n lineas 10 y 4000. A continuacion vie-

B Y& r2s ne el bucle principal, que detecta las

820 LET yl1=y1-1 1080 IF y2=y1 OR y2=y1+1 - :

830 RETURN ye=y ye=Y pulsaciones de tecla y envia el progra-

840 TF vo<k THEN LET s2=s2+1: ma a las rutinas que mueven las figu-

Py THEN RETURN GO SuB 730 ras y disparan los laseres. El bucle es

850 LET ye=ye2-1 1090 LET b2=b2-1 la seccion de programa contenida en-

860 RETURN 1100 RETURN tre las lineas 420 y 560. El resto del

870 IF y1>18 THEN RETURN 1110 IF s1>s2 THEN PRINT AT  programa contiene rutinas de movi-

880 LET y1=y1+1 10,8;FLASH 1;" JUGADOR  miento, disparo y presentacién de

890 RETURN T GANA! " mensajes.

INPUT 21



A MANO (II)

Ahora que ya has aprendido a en-
samblar a mano, el mundo del ordena-
dor doméstico se convierte en un vive-
ro para ti. Ya posees un buen conoci-
miento del BASIC; puedes manejar
ademas el codigo maquina y la traduc-
cion de lenguaje ensamblador a codigo
maquina no te presentara problemas.

En la primera parte de este articulo
has podido ver como se hace el ensam-
blado a mano y cémo se convierte el
lenguaje ensamblador en codigo ma-

B PRACTICA CON TU ENSAMBLADOR
B RUTINA PARA EL DESPLAZAMIENTO

LATERAL DE PANTALLA
= ENTIENDE COMO FUNCIONA
" EL PROGRAMA

— o —

quina, por lo que puedes introducirlo
en el ordenador y ejecutarlo.

Cuando domines este tema, estaras
en condiciones de emplearlo para al-
gunas rutinas utiles.

SCROLLING LATERAL

Los siguientes programas en len-
guaje ensamblador sirven para despla-
zar lateralmente la pantalla hacia la
derecha o hacia la izquierda el espa-

ORG 49152

22 INPUT

cio de un caracter. Ensamblalos a
mano e introduce el codigo maquina
en tu ordenador, con ayuda de un pro-
grama monitor de cédigo maquina. Si
quieres almacenar estos programas
con vistas a su posible utilizacion fu-
tura, no te olvides de ponerlos en sec-
ciones distintas de la memoria, para el
caso de que quieras usar ambos al mis-
mo tiempo.

LLos dos programas funcionan inde-
pendientemente de su situacion en la
memoria, por lo que los puedes poner
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en cualquier posicion que resulte con-
veniente para tu maquina.

S1 quieres hacer un scrolling de pan-
talla hacia la derecha o hacia la iz-
quierda, de mas de un cuadrado de ex-
tension, puedes llamar a esta rutina
desde un bucle FOR ... NEXT. O si
quieres hacerlo cada vez que se pulse
una determinada tecla, puedes usar un
programa en BASIC que utilice IN-

KEY$. La siguiente rutina sirve para
desplazar lateralmente la pantalla ha-
cia la izquierda. Aqui la hemos tradu-
cido a codigo maquina.

para Spectrum

ld de,16384 11 00 40
ld hL,16385 21 01 40

ld b,192 06 cO
bucle push bc ES
Ld a,(de) TA
ld bec,31 01 1F 00
ldir ED BO
ld (de),a 12
inc de 13
inc hl £
pop bc C1
dijnz bucle 10 F3
ret c9

FUNCIONAMIENTO

Las instrucciones Id de,16384 vy Id
hl,16385 cargan las direcciones de los
dos primeros bytes del fichero de pre-
sentacion de la pantalla del Spectrum
en los registros DE y HL. La instruc-
cion Id b, 192 carga el registro B con
el nimero 192; en la pantalla del Spec-
trum hay 192 lineas y utilizaremos el
registro B como contador de lineas.

El problema es que también hay
que utilizar el registro B para otras co-
sas, por lo que de momento su conte-
nido se almacenara temporalmente en
el stack. Pero la instruccion relativa al
stack no se quedara unicamente con el
contenido del registro B, sino que
también afecta al registro C. Por ello
se utiliza push be. No importa lo que
haya en el registro C, ya que aqui no
nos ocuparemos para nada de su con-
temido.

La instruccion Id a,(de) carga el acu-
mulador con el contenido de la direc-

24 INPUT

cion de memoria almacenada en el re-
gistro DE; recuerda que es la 16384.
Es un ejemplo de direccionamiento in-
directo.

La instruccion Id be,31 carga el re-
gistro BC con el nimero 31. En una li-
nea hay 32 caracteres, pero el despla-
zamiento de la primera a la dltima po-
siciton se hace independientemente.
Asi, para esta operacion solo necesi-
tas contar hasta 31.

La instruccion que resulta crucial
aqui es ldir, que significa cargar, in-
crementar y repetir. Lo que esta ins-
truccion hace es cargar el contenido de
la direccion de memoria que esta al-
macenada en el registro HL —16385
en el primer paso— en la posicion de
memoria cuya direccion esta almace-
nada en DE, que en el primer paso es
16384. Seguidamente se incrementan
HL y DE. se decrementa BC y se com-

prueba si BC es cero; si no es cero se
repite toda la instruccion.

El efecto global de esto es mover lo
que habia en la segunda posicion de
pantalla a la primera posicion, a con-
tinuacion lo que habia en la tercera
posicion se traslada a la segunda posi-
cion, y asi sucesivamente a lo largo de
la primera linea. El proceso se detie-
ne cuando el registro BC ha contado
desde 31 hasta 0. La dltima operacion
desplaza la posicion 32 de pantalla a
la posicion 31. Pero cuando se decre-
menta el registro BC, se alcanza el va-
lor cero y el programa pasa a ejecutar
la siguiente instruccion.

La instruccion Id (de),a carga el con-
tenido del acumulador en la direccion
de memoria a la que esta apuntando
el registro DE. Si miras hacia atras,
verds que el acumulador contiene lo
que contenia el registro DE antes de

INC & F¢
JUMP LDx & F
CPX  #Clb

BNE AGAIN
RTS




que la instruccion ldir comenzara a in-
crementarlo; en otras palabras, el con-
tenido de 16384, que era la primera
posicion de pantalla.

Sin embargo el registro DE ha sido
repetidamente incrementado desde
entonces. Ahora esta apuntando a la
ultima posicion de pantalla, que es
precisamente la posicion en la que
quieres poner el contenido de la pri-
mera posicion de pantalla.

Las instrucciones inc hl e inc de 1n-
crementan los registros HL y DE de
forma que quedan inicializados para el
principio de la siguiente linea. Como
habias cambiado a mano (o casi a
mano) el contenido desde la primera
posicion de pantalla hacia la dltima,
tienes que tomarte la molestia de in-
crementar tu estos registros en vez de
dejar que la instruccidén ldir lo haga
por ti.

02

Seguidamente pop bc extrae el con-
tenido de las dos direcciones de me-
moria que hay en lo alto del stack, car-
gandolo en los registros B y C. La ins-
truccion djnz a continuacion decre-
menta el registro B y salta si su con-
tenido no es cero. Al principio de la
primera pasada habias cargado el re-
gistro B con el valor 192. Este valor
fue almacenado en el stack mientras
que tu hacias otras cosas con los regis-
tros B y C. Con djnz se decrementa el
registro B a 191 después del primer
paso. Como el resultado no es cero la
instruccién vuelve a saltar al sitio don-
de aparece por primera vez la etique-
ta que se le dio: bucle.

Este salto se producira una vez y
otra mientras la instruccion prosiga su
cuenta atrds desde 192 hasta cero, ac-
tuando cada vez sobre una linea dis-
tinta de la pantalla. Cuando el regis-

g5 FB 90
Eo FC E®6
Ao FE EO
DO DE b0
49152

tro B llega a tener el valor cero, des-
pués de que ha sido decrementado
mediante la instruccidon djnz, el salto
ya no se produce y el programa pasa
a ejecutar la siguiente instruccion.

La instruccion ret significa return
(volver). Ninguna rutina en codigo
maquina funcionard sin una instruc-
cion de este tipo, ya que si no la tiene
no puede volver al BASIC. En tal caso
el microprocesador empezaria a rotu-
rar el galimatias que se encontrara en
la memoria a continuacion de tu pro-
grama en lenguaje maquina. Lo mas
probable es que el programa se inte-
rrumpiera y la memoria resultara con-
taminada.

Aunque esto no ocurriera el micro-
procesador correria de un extremo a
otro de la memoria una y otra vez.
Llegaria a las rutinas de inicializacion
que en cualquier caso borrarian la me-
moria. Recuerda pues la importancia
de ret.

Prueba ahora a ensamblar a mano
la siguiente rutina para desplazar la
pantalla lateralmente hacia la dere-
cha.

B EEN para Spectrum

ld de 22527
Ld hlL,22526
ld b,192
push bc

Ld a,(de)
ld bec,31
lddr

ld (de) ,a
dec hl

dec de

pop bc

djnz bucle
ret

bucle

Como habréas observado, este pro-
grama empieza al final del fichero de
presentacion de pantalla, avanzando
en el mismo de atrds hacia adelante.
La otra unica diferencia respecto al
programa anterior es la instruccion
Iddr, que significa cargar, decremen-
tar y repetir. Esta instruccién carga el
contenido de la casilla de memoria
cuya direccion estd almacenada en HL
en la casilla cuya direccion esta en
DE. Pero ahora lo que hace es decre-

INPUT 25



mentar HL. y DE. Decrementa BC,
igual que en la instruccion ldir, repi-
tiendo nuevamente el proceso si el
contenido de los registros BC es dis-
tinto de cero.

El salto es de la misma longitud que
antes. Por eso puedes comprobar si
has colocado la etiqueta correctamen-
te, mirando el anterior listado de co-
digo maquina,(acuérdate de contar los
bytes a partir del final de la instruc-
cién de salto, lo cual significa que has
de incluir el byte de la propia instruc-
cién sobre la que estds trabajando).

La siguiente rutina en lenguaje en-
samblador hace el scrolling de panta-
lla hacia la izquierda en cualquier
7ZX81 que tenga instalados 8K o 16K
de RAM. Aqui lo tienes traducido a
lenguaje maquina para ti.

LD DE,(16396) ED 5B 0C 40

INC DE 13
LD H,D 62
LD L,E 6B
INC HL 23
LD B,24 06 18
BUCPUSH BC C5
LD A,(DE) 1A
LD BC,31 01 1F 00
LDIR ED BO
LD (DE),A 12
INC HL 23
INC HL 23
INC DE 13
INC DE 13
POP BC c1
DNJZ BUC 10 F1
RET C9

PARA EL ZX81

El fichero de presentacion del ZX81
no estd en un sitio fijo; por el contra-
rio, el puntero de las direcciones de
memoria 16396 y 16397 contiene la di-
reccion de la primera posicion de pan-
talla. La instruccién LD DE, (16396)
carga los registros D y E con los con-
tenidos de las direcciones 16396 y
16397; de acuerdo con la convencion
bajo-alto del Z80, el contenido de
16396 va al registro E y el contenido
de 16397 va al registro D. Ahora el

26 INPUT

programa ya sabe donde tiene que em-
pezar su rutina de scrolling.

La presentaciéon en pantalla del
7ZX81 se produce ademads de una for-
ma bastante diferente de la de otras
maquinas. Hay un simbolo de nueva
linea al principio de cada linea (que
sin embargo no aparece en la panta-
lla). Se utiliza para que el fichero de
presentacion pueda encogerse, Ocu-
pando el menor espacio posible en la
memoria no expandida de 1K del
ZX81. Si no se esta visualizando nada
en la pantalla, el fichero de presenta-
cion puede contraerse hasta ocupar
unicamente los 24 caracteres de nue-
va linea, marcando el punto donde
tendria que comenzar cada linea.

En las versiones expandidas, estos
caracteres de nueva linea se dejan al
final de cada linea. El problema es que
no deben interferir con ellos, ya que
si lo haces el ordenador se parara.

El primer cardcter de toda la pan-
talla, empezando por la parte superior
izquierda, es un cardcter de nueva li-
nea. Para evitar interferir con él, la
instruccion INC DE incrementa el par
de registros DE, lo cual desplaza el
programa a la segunda posicién de
pantalla.

Las dos instrucciones LD H,D y LD
L,E copian el contenido del par de re-
gistros DE sobre el par HL. Por ulti-
mo INC HL incrementa el par de re-
gistros HL para dar la direccion de la
tercera posicion de pantalla.

LD B,24 carga el registro B con el
nimero 24, La presentacion en panta-
lla del ZX81 tiene 24 lineas y el regis-
tro B va actuar como contador de las
mismas. Pero el registro B tiene que
ser utilizado también para otras cosas.
Por eso su contenido se almacenara
temporalmente en el stack, lo que se
hace con la instruccion PUSH BC.



LLa instruccion PUSH realmente
transfiere los contenidos de los regis-
tros B y C al stack. No existe una ins-
truccién que permita transferir sepa-
radamente al stack el contenido del re-
gistro B solo. De todos modos, aqui
no estamos interesados en lo que ocu-
rre con el registro C, ya que ello no
afecta para nada al registro B que es
el que se va a usar como contador.

La instruccion LD A,(DE) carga el
acumulador con el contenido de la cé-
lula de memoria cuya direccion esta en
el par de registros DE; en otras pala-
bras, el contenido de la segunda posi-
cién de pantalla, recuérdalo. Seguida-
mente, LD BC,31 carga los registros
BC con el nimero 31. En una linea
del ZX81 hay 33 caracteres, pero
como sabes el primero es un caracter
de linea nueva. Y cuando los caracte-
res se desplazan una casilla para hacer
el scrolling, s6lo hay que hacer esta

operacion 31 veces. El cuadrado que
queda ha de ser desplazado de un ex-
tremo a otro de la linea, lo cual se
hace mediante una operacion separa-
da.

La instrucciéon crucial aqui es la
LDIR, que significa cargar, incremen-
tar y repetir. Lo que hace esta instruc-
cion es cargar el contenido de la direc-
cion de memoria que estd almacenada
en HL —que en la primera pasada es
la tercera posicion de pantalla— en la
posicion de memoria cuya direccion
esta almacenada en DE, la segunda di-
reccion de memoria durante la prime-
ra pasada. Seguidamente incrementa
HL y DE, decrementa BC y mira si el
contenido de BC es cero; si no es cero
se repite toda la instruccion.

El efecto global de todo esto es tras-
ladar lo que hay en la tercera posicion
de pantalla a la segunda posicion, des-
pués lo que hay en la cuarta a la ter-

cera, y asi sucesivamente a lo largo de
toda la primera linea. El proceso se
detiene cuando la cuenta del registro
BC ha pasado desde 31 hasta 0. La ul-
tima operacion que realiza es mover el
contenido de la posicion 33 de panta-
lla a la posicién 32. Después de que el
contenido del registro BC se ha decre-
mentado hasta cero el programa pasa
a la ejecucion de la siguiente instruc-
cion.

La instruccion LD (DE),A carga el
contenido del acumulador en la direc-
cion contenida en los registros DE,
siendo complementaria de la instruc-
cion LD A, (DE) usada anteriormente.
Dicha instruccion se utilizé para alma-
cenar el contenido de la segunda po-
sicion de pantalla en el acumulador.

Ahora el contenido de la segunda
posicion de pantalla se coloca en la po-
sicion de pantalla contenida en los re-
gistros DE. Pero entretanto DE ha
sido incrementado 31 veces por la ins-
truccién LDIR por lo que ahora esta
apuntando hacia la dltima posicion de
pantalla de esa linea, que es precisa-
mente donde queremos poner el con-
tenido de la segunda posicion de pan-
talla en el caso de que queramos ha-
cer una rutina de scrolling ciclico.

Las instrucciones INC HL ¢ INC DE
incrementan los pares de registros HL
y DE. Esto se hace una vez para que
el programa se vaya a la siguiente li-
nea de la pantalla y una segunda vez
para evitar interferir con el caracter de
linea nueva al principio de la linea.

POP BC saca los contenidos de las
dos posiciones superiores de memoria
del stack y los transfiere a los registros
BC. En otras palabras, establece de
nuevo el contenido inicial del registro
contador BC.

DJNZ decrementa el registro B y
salta si su contenido no es cero. Para
empezar se cargé el registro B con 24.
Este nimero se almacenaba en el
stack, extrayéndose posteriormente.
Después se decrementa a 23. Como
este valor no es cero, la instruccion
ejecuta el salto, por lo que el ordena-
dor salta otra vez a la seccién de pro-
grama donde se encuentra la etiqueta
BUCLE.

Este salto se producira una vezy
otra. El ordenador se ve continuamen-
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UNIDAD CENTRAL. MEMORIAS CASSETTE e Cassette incorporada con UNIDAD DE DISCO e Unidad .

¢ Microprocesador Z80A - 64K RAM velocidad de grabacion (1 0 2 Kbaudios) incorporada para disco de 3" con 180K
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14 teclas en 3 bloques - Hasta 32 teclas exterior, paralelo Centronics, salida * CONECTORES ¢ Bus PCB multiuso, ©
programables - Teclado redefimible estereo, joystick, lapiz optico, etc. paralelo Centronics, cassette exterior,

¢ PANTALLA e Monitor RGB verde (12") o SUMINISTRO ¢ Ordenador con monitor 2.2 Unidad de Disco, salida estereo,

o color (14") verde o color - 8 cassettes con joysticks, lapiz optico, etc.

programas - Libro “Gula de Referencia ¢ SUMINISTRO ¢ Ordenador con monitor
RIS GRS BASIC para el programador” - Manual en verde o color - Disco con CP'M 2.2 y

DR DSCIRSE]  .cc)ano - Garantia Oficial AMSTRAD ~ lenguaje DR. LOGO - Disco con CP M -
Colores 4dedl | 2de?l | 16de?l ESPANA. Plus y utilidades - Disco con 6 programas

e ra— _ de obsequio - Manual en castellano -
TODO POR|59.900 Pts. (monitor verde) Garantia Oficial AMSTRAD ESPANA

TODO POR | 84.900Pts. (monitor verde)
' 119.900Pts. (monifor color)

— Se pueden definir hasta 8 ventanas de
texto y 1 de graficos « SONIDO

¢ 3 canales de 8 octavas moduladas
independientemente - Altavoz intemo
requlable - Salida estéreo ® BASIC

® [,ocomotive BASIC ampliado en ROM -
Incluye los comandos AFTER y EVERY
para control de interrupciones :

90.900 Pts. (monitor color)
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UNIDAD CENTRAL. MEMORIAS

e Microprocesador Z80A - 256K RAM de
las que 112K se utilizan como disco RAM
¢ TECLADO e Teclado profesional en
castellano (1, acento...) de 82 teclas

¢ PANTALLA e Monitor verde de alta
resolucion - 90 columnas X 32 lineas de
texto « UNIDAD DE DISCO e Disco de
3" y 173K por cara - Opcionalmente,

2. Unidad de Disco de 1 Mbyte integrable
o SISTEMA OPERATIVO ¢ CP M Plus
de Digital Research « IMPRESORA e
Alta calidad (NLQ) a 20 c.p.s. - Calidad
estandar a 90 c.p.s. - Papel continuo u
hojas sueltas - Alineacion automatica del
papel - Caracteres normales,
comprimidos, expandidos, control del
paso de letra (normal, cursiva, negrita,
subindices, superindices, subrayado, etc).
- @ OPCIONES ¢ it de Ampliacion a
512K RAM y 2 Unidad de Disco -
Interface Serie RS 232C y paralelo

Centronics ® SUMINISTRO e Ordenador
completo con teclado, pantalla, Unidad

de Disco e Impresora - Discos con el
procesador de Texto LocoScrpt, CP/M
Plus, Mallard, BASIC, DR.LOGO y diversas
utilidades - Manuales en castellano -

Garantia Oficial AMSTRAD ESPANA.

TODO POR 123.900 Pts.

Lﬂﬂ*ﬂlﬁs prestigiosos paqueies de
Software Proﬁﬁhnal en formato
AMSTRAD... a “pre

/W/ *

Emste tambien la version PCW 3512 con
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materiales de repuesto oficiales (Monitor,
ordenador, cassette o unidades de discos).
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te enviado a ejecutar €l bucle mientras
el contador se va decrementando des-
de 24 hasta 0, permitiendo que se rea-
lice la rutina de desplazamiento de ca-
racter una vez cada linea. Cuando el
contenido del registro B se hiciera 0,
no se ejecuta el salto y el ordenador
pasa a la siguiente instruccion.

RET significa RETURN (volver).
Ninguna subrutina en co6digo maquina
funcionara bien sin una instruccion de
este tipo, ya que sin ella el ordenador
no podra volver al BASIC. Lo que
ocurriria en tal caso es que el micro-
procesador se pondria a rastrear toda
la seccion de memoria situada a con-
tinuacion de tu programa en codigo
maquina, lo que naturalmente sera
para €l un galimatias sin sentido. Lo
mas probable es que el programa se
detenga y ademas la memoria se verd
contaminada.

Prueba ya a ensamblar a mano por
ti mismo la rutina de scrolling de pan-
talla hacia la derecha. No te olvides de
hacer la conversion de nimeros y di-
recciones a hexadecimal.

LD HL,(16396)
LD DE,790
ADD HL,DE
LD D,H

LD E,L

INC DE

LD B,24
PUSH BC

LD A,(DE)
LD BC,31
LDDR

LD C(DE),A
DEC HL

DEC HL

DEC DE

DEC DE

POP BC
DJNZ BUCLE
RET

BUCLE

Este programa empieza al final del
fichero de presentacién y avanza de
atras hacia adelante, Para hacer esto
hay que cargar otra vez el contenido

que continian mes tras mes.

ta de un error de encuadernacion.

A NUESTROS NUEVOS LECTORES

En las paginas centrales de la revista encontraras la seccion «Programa-
cion de juegos» que se compone de una serie de articulos coleccionables

Como la paginacion de estos articulos es siempre correlativa con la del

mes anterior apreciaras que no se corresponde con la del resto de la revis-
ta, pudiendo parecer a los mas despistados que faltan paginas o que se tra-

del puntero de pantalla en DE, con la
instruccion LD DE,(16396), sumando-
le a continuacién 790, que es el nime-
ro de caracteres cuadrados menos dos
que caben en una pantalla de ZX81.
Como el puntero de pantalla esta
apuntando a la primera posicion de
pantalla, la udltima posicion serd ese
numero, mas el nimero de posiciones
de pantalla y menos uno. Pero el pri-
mer caracter cuadrado que se va a des-
plazar es el inmediatamente anterior,
por lo que hay que restar uno mas.

La instruccion encargada de hacer
la suma es ADD HL,DE. Su efecto es
sumar el contenido de HL y DE, po-
niendo el resultado en HL. El progra-
ma avanza exactamente i1gual que an-
tes hasta que se llega a la instruccion
LDDR. Esta instruccion es muy pare-
cida a la LDIR; su significado es car-
gar, decrementar y repetir. En otras
palabras, carga en la direccion de me-
moria contenida en DE, el contenido
de la direccion de memoria que hay al-
macenada en HL, igual que hacia an-
tes, pero ahora decrementa HL y DE,
decrementa nuevamente BC y repite
el proceso si el registro BC no contie-
ne un cero.

La amplitud del salto es la misma
que antes, con lo que puedes compro-
bar que la has calculado correctamen-
te observando el anterior listado en
codigo maquina. Finalmente, acucr-
date de contar los bytes a partir del fi-
nal de la instruccién de salto.

NOMBRE

GANADORES DE LOS MEJORES DE INPUT SINCLAIR

En el sorteo correspondiente al nimero 7 realizado entre quienes escribisteis mandando vuestros votos
a LOS MEJORES DE INPUT han resultado ganadores:

LOCALIDAD

JUEGO ELEGIDO

Carlos Garcia Hormigos
Alfonso Jimenez Sanchez
Francisco Lopez Urtiaga
Santiago Mesa Ordonez
Delfin Gonzalez Peralta

José Manuel Pérez Merino
Alfonso Lopez Ruiz

Juan Alfonso Goémez Ruiz
M.? del Pilar Gonzalez Franco
Esteban de la Sota Alonso

Madrid

Mérida (Badajoz)
Pontevedra

Atienza (Guadalajara)

S. S. de los Reyes (Madrid)
Ledn

Sama de Langreo (Asturias)
Badalona (Barcelona)

Leon

Las Arenas Gexto (Vizcaya)

Ole Toro

Rambo

Camelot Warrior
Winter Games
Saboteur

Shadow of Unicorn
Superman

Mision Imposible
Panorama para matar
Basket International
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JOYSTICKS

Los joysticks son la clave para tener
unos juegos mas profesionales. Pero el
hacer que tus juegos resulten mas di-
vertidos no significa que tengas que

aprender codigo maquina; puedes em-
pezar con el BASIC.

Una diferencia evidente entre los
juegos comerciales y los producidos en
casa es con frecuencia la existencia de
una opcion para joystick. Sin embar-
go no tienes que sumergirte en las pro-
fundidades intrincadas del codigo ma-
quina para utilizar los joysticks en tus
pPropios programas.

En esta seccion del coleccionable.
veremos la manera de utilizar los jovs-
ticks con programas escritos en BA-
SIC, haciendo que tus programas de

El joystick del Spectrum da uno de
estos ocho valores dependiendo de la
direccion en que se desvie.

juegos resulten mds profesionales y
mas divertidos de jugar.

En el proximo capitulo utilizaremos
la rutina de joystick en un juego, por
lo que no debes de olvidarte de alma-
cenar el programa.

Lo primero que necesitas es un joys-
tick adecuado. Todo programa esta es-

HAZ TUS JUEGOS MAS
PROFESIONALES
= EL PULSADOR DE FUEGO

B  COMO LEER LOS JOYSTICKS
DESDE EL BASIC
B

usarse con todos los modelos disponi-
bles. En lugar de eso, lo que haremos
es ver como se escribe una rutina que
funcione con el tipo de joystick mas
ampliamente usado, el Kempston, asi
como con otros jovsticks que se adap-
ten a la norma de Kempston

Para fabricar el punto

de mira nuestro sl

programa recurre
a los grdficos

definidos por
el usuario.

crito para adaptarse a las \&
caracteristicas de los joy- \
sticks indicadas.

Existe una gran variedad
de joysticks disponibles para
ser utilizados con el Spectrum.
Como todos funcionardn de una
forma ligeramente diferente, no es
posible escribir rutinas que puedan
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UN PUNTO DE MIRA

Teclea la siguiente seccién de pro-
grama y tendrds un punto de mira con-
trolable con tu joystick:

BORDER 1:PAPER 1:INK 7:
OVER 1:CLS:INK 8

FOR n=USR "a'" TO USR "h"
+/7:READ a:POKE n,a:

100

110

NEXT n

130 LET s=0:LET x=15:LET
y=10

140 PRINT OVER 1;AT y,x;CHRS

148;CHRS 149;AT y+1,x;
CHR$ 150; CHR$ 151

GosuB 500

GOTO 200

IF IN 31=0 THEN RETURN
PRINT OVER 1:;AT y,x;CHRS$
148; CHRS 149;AT y+.1,x;
CHR$ 150; CHR$ 151

IF (IN 31=8 OR IN 31=9
OR IN 31=10) AND y>1
THEN LET y=y-1
IFCIN 31=4 OR IN
IN 31=6) AND y<20
LET y=y+1

IFCIN 31=1 OR IN
IN 31=9) AND x<30
LET x=x+1

IFCIN 31=2 OR IN
IN 31=10) AND x>0
LET x=x-1

PRINT OVER 1;AT y,x;CHRS
148;CHRS 149;AT y+1,x;
CHR$ 150; CHR$151

570 RETURN

1000 DATA 14,27 ,127,31,15,7,
15 .3

DATA 0,0,0,0,0,192,11¢2,
188

200
480
500
510

520

31=5 OR
THEN

530

31=5 OR
THEN

540

31=6 OR
THEN

550

560

1010

1020
1030 DATA 206,30,124 ,248 ,224
64 64,224

DATA 12,12,12,12,252,
252,0,0

DATA 48,48,48,48,63,63,
0,0

DATA 0,0,252,252,12,12,
12,12

DATA 0,0,63,63,48,48,48
,48

1040
1050

1060

1070

66 INPUT Juegos

DATA 31,29,30,15,3,1,1,3

El programa empieza inicializando
los colores de la pantalla. A continua-
cion se crean ocho GDU utilizando las
sentencias DATA de las lineas 1000 a
1070. Sin embargo no se utilizan toda-
via, ya que no solo estas definiendo un
punto de mira sino que ademas estds
creando la imagen de un pato que uti-
lizaras cuando hayas tecleado el resto
del programa (que veremos en el pro-
ximo capitulo).

Una vez creados los GDU,
la linea 130 establece la po-
sicion de partida del punto de
mira. Dicha linea también pone

a cero la puntuacién, aunque tam-
poco ésta se utilizara hasta mas ade-

lante. La linea 140 imprime la mitad
superior del punto de mira utilizando
dos de los GDU, seguida de la mitad
inferior que utiliza otros dos GDU. El
punto de mira se controla llamando a
la subrutina que empieza en la linea
500, llamada que se produce en la li-
nea 200.
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La subrutina de joystick que co- tralmente. Cuando el joystick esta
mienza en la linea 500, examina el va- suelto y los muelles le mantienen en
lor de IN 31 para detectar de qué for- la posicién de equilibrio central, el va-
ma esta siendo accionado el joystick. lor de IN 31 sera cero.

Lo que hace la funcién IN es mirar a La linea 510 sirve para borrar el
un determinado port dentro de la ma- punto de mira ya que ésta es la segun-
quina para ver el valor que entra. Co- da vez que se imprime OVER 1; la
mo el joystick Kempston direcciona el  primera vez lo hiciste en la linea 140.
port nimero 31, el programa examina OVER 1 borra el gréfico cuando se

los valores de IN 31. utiliza por segunda vez, por lo cual el
En la figura 1 se muestran los valo-  grafico desaparecera.
res que puede tomar IN 31. Las cua- Ahora que ya ha sido borrada la an-

tro direcciones principales arrojan los  terior posicién, se puede calcular la si-
valores 1, 2, 4 y 8. Se pueden detec- guiente. La nueva posicion depende
tar ademas los movimientos dia- de la forma en que el joystick haya si-
gonales del joystick observando el ~do accionado por el jugador. La linea
total de dos direcciones con- 520 detecta las tres posiciones que in-
tiguas. dican un movimiento hacia abajo: ya
La primera linea de la  sea vertical o segin una de las diago-
subrutina (linea 500) nales. La linea 530 detecta las tres po-
detecta si el joystick se  sibilidades andlogas de movimiento
estd posicionando cen- hacia arriba y las lineas 540 y 550 de-
tectan los movimientos hacia la iz-
quierda y hacia la derecha respectiva-
mente. Si te parece algo confuso, ob-
serva la figura 1.

La subrutina finaliza presentando el
punto de mira en su nueva posicion.
Observa que al ser ésta la primera vez
que dicho punto de mira aparece en
esa posicion, aparece con toda norma-
lidad.

Para que puedas continuar despla-
zando el punto de mira, la linea 480
contiene la instruccion GOTO 200 pa-
ra que la rutina del joystick pueda ser
llamada repetidamente.

PYR

.Se le puede agregar una ru-
rina de joystick a cualquiera de
los juegos que aparecen en IN-
PUT?

El control por joystick no es
mads que una alternativa conve-
niente al control por teclado por
lo que puedes sustituir el niicleo
de la mayoria de los programas
que aparecen en nuestro colec-
cionable en los cuales se utilice
INKEYS$ para leer el teclado.

Las lineas importantes van de
la 520 a la 550.

e R e

--------
L

Juegos INPUT 67



PROGRAMAGIONIDEDUEGOS

EL JUEGO DE LA CAZA

DE PATOS

Para los que no puedan esperar a
que se levante la veda o no quieran ti-
ritar de frio en el campo, aqui presen-
tamos una rutina de disparo contra los
patos, que podréis utilizar junto con la
rutina de joystick.

Si has seguido atentamente el capi-
tulo anterior, tendras guardado en cin-
ta un programa para mover por la pan-
talla el punto de mira. Pero aunque re-
sulte satisfactorio disponer de un pro-
grama de este tipo escrito en BASIC,
tal como esta no vale para mucho.

Por eso el siguiente paso es utilizar
la nueva rutina dentro de un progra-
ma de juegos. Al anadir las siguientes
lincas de programa especialmente es-
critas para tu maquina, tendras un jue-
go de caza de patos salvajes, aunque
naturalmente puedes dibujar tus pro-
pios graficos y disparar contra avio-
nes, bufalos, dirigibles o cualquier
otra cosa que te sugiera tu fantasia.

El objetivo del juego es abatir diez
patos que aparecen en un corto inter-
valo de tiempo en posiciones aleato-
rias de la pantalla. El tanteo se basa
en tu habilidad. Obtienes puntos
por cada impacto, cuanto mas ra-
pido seas, mas puntos obtendrais.

Ademas por cada tiro fallido se te
quitaran puntos.

Carga en tu ordenador la rutina
de joystick antes de teclear las nue-
vas lineas. A continuacion anadele
¢stas y tendras un programa de caza
de patos con puntuacion incorporada:

LET hs=0

PRINT PAPER 2;INK 7;

" PUNTOS":TAB 14;
"MAXPUNT.';TAB 31;" "
PRINT PAPER 3;O0VER 0;AT
0,23;hs

LET s=0

FOR n=1 T0O 10

120
125
135

145
150

160
170
180
190
205
210

220

230
400

LET dx=INTC(RND*31)

LET dy=INTC(RND%*20)+1
PRINT INK 6;AT dy,dx;
CHR$ 144; CHRS 145; AT dy+
1,dx;CHRS 146;CHRS 147
POKE 235672 ,0:

POKE 23673 ,0

PRINT OVER 0;PAPER 3:AT
0,8;s;" ™

IF IN 31<>16 THEN GOTO
400

IF ATTR(Cy,x)=14 AND ATTR
(y+1,x+1)=14 THEN LET s=
s+250-(PEEK 23672+256%
PEEK: £3673) :BEEP' 02,303
GOTO 410

LET s=s-10

IF PEEK 23672+256*PEEK
23673<200 THEN i

GOTO 200

68 INPUT Juegos




PROGRANMACIONIDEPBUEGOS

USO DE LA RUTINA 410 PRINT INK 7;AT dy,dx;
DE JOYSTICKS CHRS$ 144;CHRS 145;AT dy+

EL GRAFICO DEL PATO 1,dx;CHRS$ 146;CHRS 147

RUTINA DE TIEMPOS 420 NEXT n

DETECCION DE LOS DISPAROS 430 IF s>hs THEN LET hs=s
440 PRINT OVER 0;PAPER 3;AT

0,8;s;AT 0,23;hs
450 PRINT OVER 0;PAPER 3;
FLASH 1;AT 10,2;
| "PULSA UNA TECLA"
| 460 FOR n=1 TO 100:NEXT n
470 IF INKEY$='""" THEN GOTO

470
480 CLS:GO TO 125

Las lineas 120, 125 y 135 cuidan de
las adiciones del tanteo. Se pone a ce-
ro la puntuacion maxima y se presen-

tan los valores de puntuacion

y puntuacion maxima.
| bucle FOR ... NEXT que se ex-
tiende entre las lineas 150 y 420 pre-
senta una serie de diez patos que el ju-
gador debe intentar derribar. Cada
vez que se recorre el bucle, en las li-
neas 160 y 170 se obtiene una nueva
posicion al azar del pato sobre la pan-
talla, y la linea 180 presenta los cua-
tro GDU que configuran el grafico en
esa posicion.

El tiempo se inicializa en la linea
190, que se utiliza ademas para tener
un tiempo limite dentro del cual ha de
ser derribado el pato.

Cuando se excede el tiempo limite,
el programa presentara el pato en al-
guna otra parte.

Después de ejecutar el RETURN
de la subrutina del joystick, la linea
205 borrara el primer caracter del
marcador de puntuacion. Esta es una
precaucion para que si la puntuacion
va disminuyendo, ninguna de las pun-
tuaciones anteriores aparezca adin en
pantalla.

El joystick va provisto de un pulsa-
dor de fuego y hay que examinar el va-
or de IN 31 para detectar los dispa-
\‘DS. Cuando su valor es 16, signi-

ica que se ha apretado el gatillo.

\ AWM
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La linea 210 detecta los disparos, %
pero so6lo cuando el punto de mira es- if
td quieto. Se podria comprobar si el
jugador estd disparando mientras el
punto de mira se estd moviendo, pero
se necesitarian ocho comprobaciones,
una para cada direccion de movimien-
to del joystick. Realmente esto no re-
sulta factible en BASIC, ya que todas
estas comprobaciones harian que el
programa se volviera extraordinaria-
mente lento.

Si se ha pulsado la tecla de control,
el programa pasa a comprobar si ha si-
do alcanzado el pato, para lo cual uti-
liza ATTR en la linea 220. Ya nos ocu- @"
paremos extensamente de ATTR mas
adelante; digamos de momento que
sirve para ver el color de una determi- N
nada zona de la pantalla. Si el color es @-
el mismo que el del pato, el programa
lo cuenta como un impacto y se calcu-
la el tanteo a partir del tiempo trans-
currido para abatirlo. Ademas se pro-
duce un BEEP para indicar cada vez
que se hace blanco. <

Si el color obtenido mediante
ATTR no corresponde con el color del
pato, el programa continda con la li-
nea 230 en la que se produce una pe-
nalizacion de diez puntos que se res- QUG i
tan del total. A continuacién la linea 5:%) ; e
400 comprueba si ha transcurrido el
tiempo limite, saltando a la linea 200

] P
AT (.
'E_" = L
ol ke el oliab
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en caso de que no sea asi. Si han trans-
currido ya mas de cuatro segundos, la
linea 410 borra el pato de la pantalla.

Después de que hayan aparecido
diez patos en la pantalla, el programa
llega a la linea 430 en la que se com-
para la puntuacién del jugador con la
puntuacién maxima. La puntuacion
maxima se modifica cuando el tanteo
del jugador supera al récord existen-
te. La puntuacién méxima y la actual
se presentan entonces en la linea 440.

El programa se completa por una
rutina del tipo de ;Quiere jugar otra
vez? como suele ocurrir en este tipo
de juegos.

PYR

. Qué hay que hacer para cam-
biar el grafico del pato por un
blanco diferente?

Bdsicamente se trata de alte-
rar los DATA y de modificar las
lineas que imprimen el GDU en
la pantalla.

El programa utiliza un bloque
de cuatro GDU definidos en las
lineas 1.000 a 1.030. Si utilizas
un GDU mas grande, también
tienes que modificar la linea 80
que los presenta en la pantalla.
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BARAJA
Y REPARTE

Los ordenadores pueden ser muy
buenos jugadores de cartas si se pro-
graman correctamente; ademas nunca
se aburren. Aqui tienes la forma de
programar los gréficos de una baraja.

. Te encuentras distanciado de tus
amigos, parientes o colegas por haber-
les dejado sin un duro jugando a las
cartas? ;Eres ta el que estas sin blan-
ca por haber jugado con expertos? Sea

como fuere, en los capitulos siguien-
tes de nuestro coleccionable te presen-
tamos la solucién. Programando tu or-
denador para que juegue contigo a las
veintiuna, tendras una victima propi-
ciatoria y una manera de jugar sin te-
ner que vaciarle los bolsillos a nadie.

En esta primera parte nos ocupare-
mos de la manera de generar las ruti-
nas grédficas con las que se construye
la baraja. El resto del programa, que

DISPOSICION DE LAS CARTAS
DIBUJANDO LAS CARTAS

USO DE LOS GDU

es el juego propiamente dicho, se pre-
sentard en los dos capitulos siguientes.
Pero no te olvides de almacenar cada
una de las secciones en cinta a medi-
da que vas construyendo el juego.

Si no eres un experto en el juego de
las veintiuna, no te preocupes. En la
altima parte del programa presentare-
mos un conjunto completo de las re-
glas del juego. Pero antes debes ser ca-
paz de programar un mazo de cartas.
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¢ MONITOR DE VIDEO
0 TELEVISOR?

Puede ser dificil realizar una elec-
cion entre un televisor de calidad y un
monitor de video, pero en muchos ca-
s0s no cabe mas que una opcion. En
este articulo dedicamos nuestra aten-
cion a algunas de las diferencias gene-
rales entre los dos tipos.

La pantalla es un elemento vital de
cualquier ordenador, aunque muchas
veces se la considera como una espe-
cie de mula de carga en vez del sofis-
ticado elemento electronico que en
realidad es. La pantalla es el principal

canal de comunicaciones entre el or-
denador y nosotros. En el otro senti-
do la informacion fluye desde el usua-
rio hacia el ordenador, normalmente
a través del teclado, representando
también la pantalla en este caso una
réplica o eco de la informacion que se
tecleo.

Si estds en una situacién tan afortu-
nada como para tener que escoger una
nueva pantalla, o simplemente deseas
aprovechar lo mejor posible la que tie-
nes, te resultara conveniente, si no
esencial, tener algunas nociones sobre

COMO FUNCIONAN

TIPOS DE ENTRADAS

DE SENAL

MONOCROMO Y COLOR
DEFINICION DE LA IMAGEN

la forma en que funciona una pantalla
y la forma en que el ordenador con-
trola la salida de video. En particular
esto dltimo es algo que afectara a tu
eleccion.

PRINCIPIOS BASICOS -

Aunque hay varias formas diferen-
tes de transferir la informacion desde
el ordenador a la pantalla, una cosa es
comun a todos los tipos de pantallas
utilizados en aplicaciones tanto co-
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merciales como industriales o domés-
ticas: el tubo de rayos catddicos, tam-
bién conocido por sus iniciales ingle-
sas CRT. La base del funcionamiento
de los tubos de rayos catodicos reside
en el hecho de que ciertos compues-
tos de fosforo emiten luz cuando son
excitados por un haz de electrones.

Si se dispara un chorro de electro-
nes con un canon electronico sobre

una lamina de vidrio cubierta con fés-
foro, cada vez que se produzca un dis-
paro el fésforo brillara. Si se desplaza
el canon de forma que el chorro de
electrones vaya recorriendo toda la
pantalla, sera toda la superficie de la
misma lo que emitird brillo al estar so-
metida al bombardeo de electrones. Si
se hace que el haz de electrones se
mueva, por ejemplo, describiendo la
figura de un ocho, aparecera en la
pantalla la figura de un ocho.

Un tubo de rayos catodicos es un
cono de vidrio cerrado en cuyo inte-
rior se ha hecho el vacio, provisto de
un canoén electronico en el extremo
proximo al vértice y con su base cu-
bierta de fésforo.

Imaginemos un trozo de cartulina
en el que se ha recortado la forma de
un hombre, interponiéndose entre el
canon de electrones y la pantalla. La
pantalla sélo brillard en los puntos en
que el chorro de electrones no haya
sido bloqueado por la cartulina. En
consecuencia, la zona de pantalla cuyo
fosforo brilla tendrd una forma pare-
cida a la de un hombre. Se podria con-
seguir el mismo efecto interrumpien-
do el haz electrénico (apagando el ca-
non) en los instantes adecuados, es de-
cir cuando pasa por los puntos desea-
dos de la pantalla.

Esta es exactamente la forma en
que funcionan los televisores y la ma-
yoria de los monitores, a excepcion de
algunos de construccién especial. Un
canon electronico barre todo el ancho
de la pantalla 625 veces para crear 625
lineas. (En realidad barre primero 313
lineas y a continuacion rellena los 312
huecos que habia dejado entre dichas
lineas.)

El sistema no tiene partes mecani-
cas moviles, el desplazamiento del haz
de electrones se consigue por medio
de campos magnéticos. Por eso esta
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recomendado no dejar materiales
magnéticos —diskettes 0 cintas— cer-
ca de un televisor. Para formar las
imagenes, se conmuta el canén de
electrones encendiéndolo y apagando-
lo. La informacion que contiene la se-
nal recibida por el televisor o el mo-
nitor, precisamente sirve para decirle
al canon de electrones cuando tiene
que emitirlos o no.

En lugar de recorrer toda la panta-
lla en lo que se llama un barrido por
rastreo, algunos monitores producen
la imagen guiando el haz de electro-
nes por la pantalla como si fuera un 1a-
piz, siguiendo las lineas de la imagen.
Aunque se consiguen asi resultados de
excelente calidad, se trata de un pro-
cedimiento mucho mas lento para usos
generales. Aln suponiendo que el haz
de electrones se desplazara por la pan-
talla a la nada despreciable velocidad
de 40000 kilometross por hora, una
imagen de cierta complejidad aparece-
ria ante el 0jo humano como altamen-
te insatisfactoria.

PERSISTENCIA DE LA VISION

Asi se llama una de las caracteristi-
cas del ojo humano que en otras cir-
cunstancias podria parecer un defecto,
pero que en este caso permite la utili-
zacion del tubo de rayos catodicos
como instrumento de comunicacion
visual.

El ojo humano tiene la propiedad
de mantener cualquier imagen de las
que se forman sobre su retina durante
un tiempo de aproximadamente 1/25
de segundo. El canon de electrones
que hay en la parte trasera de los tu-
bos de rayos catédicos de los televiso-
res domésticos y de la mayoria de los
monitores, barre la superficie de la
pantalla 625 veces en 1/50 de segun-
do. Esto significa que se forma una
nueva semi-imagen o «trama» sobre la
pantalla cincuenta veces por segundo.
De esta forma aparece sobre la panta-
lla una imagen nueva antes de que se
haya desvanecido la antigua de nues-
tro 0jo. Por eso podemos ver una ima-
gen que se mueve con suavidad.

Si nuestro ojo fuera capaz de rete-
ner la imagen solamente durante una

centésima de segundo, la imagen de la
pantalla nos pareceria que parpadea-
ba de forma insoportable.

COLOR

El principio basico empleado es el
mismo para televisores en blanco ne-
gro y color. La tdnica diferencia entre
ambos es que solo se requiere un ca-
nén de electrones y un tipo de recu-
brimiento de fésforo en el caso del
monocromo, mientras que en el caso
del color hacen falta tres tipos de fos-
foros diferentes en el recubrimiento
de la pantalla y normalmente tres ca-
nones electronicos (hay televisores
que tienen un solo candn, pero que
emiten tres haces de electrones).

El color se debe a que uno de los
fosforos del recubrimiento produce
luz roja, otro luz verde y el otro luz
azul. Uno de los chorros de electrones
activa el fésforo rojo, otro el fésforo
verde y el tercero el fosforo azul.
Combinando el rojo, verde y azul con
diferentes intensidades se pueden ob-
tener todos los demads colores e inten-
sidades.

ENTRADA DE LA SENAL

Las pantallas, ya sean de un televi-
sor 0o de un monitor, de color o de
blanco y negro, pueden aceptar tres
clases de senales de entrada. En pri-
mer lugar estd la entrada normal de te-
levision enviada por las emisoras pi-
blicas, que es la senal que acepta el te-
levisor de tu casa y produce en la pan-
talla las imagenes de television que es-
tds acostumbrado a ver. Por otra par-
te esta la llamada senal compuesta de
videofrecuencia o video compuesto.
Esta es una de las senales que se em-
plea con mas frecuencia en los moni-
tores de video y en la actualidad ya
hay algunos televisores que tienen
prevista una toma para aceptar dichas
senales. La senal de video compuesto
contiene la informacién de la imagen
y los impulsos de sincronismo. Esta l-
tima hace que el haz de electrones se
situe en el lugar adecuado en cada mo-
mento.
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nos estamos ocupando de pequenos
ordenadores domésticos y esa canti-
dad de memoria representa un tre-
mendo gasto incluso en aplicaciones
de ordenadores mas grandes.

La mayoria de los micros domésti-
cos disponen de aproximadamente 1K
de memoria para dividir la pantalla
entre 800 y 1000 cuadrados, tipica-
mente 24 lineas por 40 columnas.
Otros ordenadores te permiten elegir
entre baja resolucion y alta resolu-
cion, dependiendo de la forma de pre-
sentacion seleccionada. Hay que ob-
servar sin embargo que esto no tiene
nada que ver con la pantalla que uti-
lices. Las limitaciones en la definicion
y la resolucién de la pantalla vienen
impuestas por el ordenador y no por
el tubo de rayos catodicos.

Cada uno de estos aproximadamen-
te 900 cuadrados es una casilla indivi-
dual que puede contener un caracter.
El ordenador contiene un conjunto de
caracteres en ROM en el que corres-
ponde un nimero del cédigo ASCII
para cada caracter. Cada cardcter ocu-
pa un cuadrado al ser presentado en
la pantalla. De esta forma se puede al-
macenar un caracter en un solo byte,
consiguiéndose un enorme ahorro de
memoria.

HACIENDO UNA ELECCION

Los dos factores mas importantes a
tener en cuenta a la hora de com-
prar una pantalla nueva son el tipo de
ordenador y las futuras aplicaciones.
A pesar de ser un elemento importan-
te dentro del sistema, la pantalla siem-
pre ha de estar supeditada al ordena-
dor. Si las capacidades graficas del or-
denador son pobres, seguiran siéndo-
lo independientemente de lo buena
que sea la pantalla. Siempre es el or-
denador el que controla la pantalla y
es importante que ésta se compre con
arreglo a las caracteristicas del orde-
nador.

También es importante tener en
cuenta el uso a que se va a destinar el
ordenador. En las aplicaciones en las
que nunca va a ser necesario el color,
la eleccion obligada es un monitor de
blanco y negro. Si es esencial una ima-
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gen de alta calidad en colores, se re-
querird un monitor con entrada RGB,
si bien incluso para la mayoria de los
usuarios profesionales de micros bas-
tard con una entrada de video com-
puesto. Para todos los poseedores de
micros, con excepcion de los de mas
alto precio, la eleccion entre un moni-
tor de entrada RGB o uno de entrada
de video compuesto tendra un interés
puramente académico ya que se cons-
truyen muy pocos micros con salida
RGB.

Para los juegos, la programacion
«recreativa» en general hecha en casa
y otros usos domésticos de los ordena-
dores, bastard con un televisor ordina-
rio. Aunque muchos juegos resulta-
rian mucho mejor sobre pantallas de
alta resolucion, otros han sido escritos
con conocimiento pleno de que sus
graficos solo se iban a representar en
un televisor ordinario. Ten presente
ademads que debido a que los monito-
res se fabrican principalmente para
aplicaciones comerciales, es frecuente
que no incluyan caracteristicas tales
como el sonido.

Ademas, aunque su electrénica con
frecuencia es mas sencilla que la de un
televisor, los monitores no son nece-
sariamente mas baratos que los televi-
sores de un tamano semejante. En lo
que se refiere a pantallas, lo mas gran-
de no es necesariamente lo mejor. En
muchos casos incluso podria ser mu-
cho peor. Al aumentar o disminuir las
dimensiones de la pantalla, lo que
ocurre es que también aumenta o dis-
minuye el tamano de los pixels indivi-
duales. Si por ejemplo el ordenador
produce 960 pixels, ése sera el nime-
ro de ellos que aparezcan en pantalla
con independencia de lo grande o pe-
quena que ésta sea. Normalmente no
se produce un aumento de la cantidad
de informacién disponible en la pan-
talla al aumentar el tamano de la mis-
ma, y en muchos casos lo que sucede
es que una pantalla grande hace que
ciertos contornos sean aun mas desta-
cados. Por cierto, recuerda que el ta-
mano de una pantalla se mide a lo lar-
go de la diagonal de la misma, no se-
gun su anchura o su altura.

No se recomiendan los televisores
viejos 0 los de muy bajo precio. Mu-

chas veces lo que no pareceria en ab-
soluto un problema serio en una ima-
gen de un programa emitido por una
emisora de television comercial, pue-
de convertirse en algo desastroso
cuando el televisor se utiliza con un
ordenador.

Por ejemplo el sobrebarrido, que
recorta los lados de la parte superior
e inferior de la pantalla, puede no pa-
recer demasiado serio en la presenta-
cion de imagenes televisivas, pero po-
dria ocurrir que en el caso de utilizar
un ordenador no apareciera en panta-
lla alguna informacién util. Otro de-
fecto frecuente de los televisores vie-
jos es el que ocurre cuando un color
se presenta con mucho mas intensidad
que los otros, produciendo un etecto
de emborronamiento que puede hacer
que las letras de la pantalla resulten
muy dificiles de leer. Las reparaciones
para eliminar este tipo de defectos
suelen ser normalmente muy caras.
Con frecuencia es mas barato comprar
un televisor mejor... 0 un monitor.

CARACTERISTICAS DE LA
VISUALIZACION

Tanto en el caso de un televisor
como si tienes un monitor de video,
puedes hacer varias cosas para mejo-
rar las condiciones de visualizacion:

Puedes reducir la fatiga de la vista
utilizando caracteres con colores cla-
ros contra un fondo negro. Para me-
jorar la definicién utiliza los controles
de brillo y contraste hasta lograr el
ajuste optimo. Los halos de color se
pueden eliminar normalmente bajan-
do la senal de color o eliminandola del
todo; al fin y al cabo no necesitas el
color para el procesamiento de textos.

Intenta situar tu mesa de trabajo, o
el televisor o monitor, de forma que
la pantalla no refleje la luz que entra
por la ventana o la de alguna lampa-
ra. En algunos casos puede ayudar el
llevar ropas de tonos oscuros. Puedes
minimizar atin mas los efectos de las
reflexiones teniendo la pantalla de for-
ma que tengas que mirar ligeramente
hacia abajo en vez de tenerla justa-
mente enfrente de tus 0jos 0 un poco
mas alta.
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Codigos y Claves Secretas:
Criptografia BASIC
Gareth Greenwood

* 1.378 pras.

La criptografia y el cripto-
analisis ha jugado papeles muy
importantes en muchos acon-
tecimientos politicos y diplo-
maticos de la histona.
CODIGOS Y CLAVES SE-
CRETAS: CRIPTOGRA-
FIA EN BASIC es una intro-
duccion a la criptologia para
usuarios de microordenado-
res. A lo largo del libro se
describen y analizan las dis-
tintas tecnicas de citrado y
descifrado de mensajes y se
acompanan los programas en
BASIC para que el ordena-
dor realice el trabajo repetiti-
vo a partir del ingenio, intui-
cion y destreza del “rompe-
claves’.

Con tu ingenio y este libro
aprenderas técnicas utiles, te
divertiras, desarrollaras tu
mente v, quien sabe, jtal vez
descubras algo que antes no
sabias!

El libro contiene versiones
completas de todos los pro-
gramas para SPECTRUM,
AMSTRAD, MSX, COM-
MODORE y APPLE11.

Simulaciones: Replica la
realidad con tu ordenador

Tim Hartnell
* 1.643 pras.

Como desarrollar y disfrutar
con las simulaciones por or-
denador. Contiene 18 pro-
gramas de simulacion, listos
para funcionar, que incluyen:
un simulador de vuelo, una
tortuga robot y la maquina de
ajedrez de Torres Quevedo.
Incluye versiones para
SPECTRUM, AMSTRAD,
MSX, COMMODOROE vy
APPLEII

Sistemas Expertos:
Introduccion al diseno
y aplicaciones

Tim Hartnell

* 2,120 puas.

Explora el fascinante mundo
de los Sistemas Expertos en
tu microordenador. Entre
otros programas, este libro
contiene dos interesantes in-
terpretes de PROLOG
LISP realizados en BASIC.
Incluye versicnes para
SPECTRUM, AMSTRAD,
MSX, COMMODORE vy
APPLEII

Otros titulos:

Tu primer libro del
ZX SPECTRUM

J. Dewhirst y R. Tennison
* 848 puas.

Diseno de Graficos y
Videojuegos.

(Tratamiento en tres
dimensiones) (incluye
cassette)

lan O. Angell y Brian J. Jones
* 3.392 ptas.

“Sprites” y graficos en
lenguaje maquina,
(ZX Spectrum)

John Durst

* 1.337 ptas.

Astronomia: el universo en
tu ordenador.

Maurice Gavin
* 1.378 ptas.

Inteligencia artificial:
conceptos programas

Tim Hartnell
* 1.454 pras.

El libro gigante los juegos
para ZX Spectrum.

Tim Hartnell
* 1.431 ptas.

Juegos graficos de aventura
para ZX Spectrum.

Richard Hurley

* 1484 pas.  * IVA incluido

R R R




CONCURSO INPUT/ANAYA MULTIMEDIA

Durante tres numeros sucesivos iran
apareciendo en INPUT las tres partes del
relato «El caso del anciano asesinado» jun-
to con los mensajes cifrados que constitu-
yen las respuestas parciales a la solucién
del crimen. Cada mes, quienes logréis
descifrarlos participaréis en un sorteo
consistente en 10 lotes de libros por un va-
lor de 15.000 ptas., a elegir del fondo edi-
torial de Anaya Multimedia, y una sus-
cripcion gratuita por un ano a INPUT. Ha-
bra tres sorteos, de tal forma que no sera
necesario haber descifrado el enigma del
mes anterior para optar al premio.

Un fabuloso premio sera la guinda final
de este pastel. El descubridor de las mo-
tivaciones del crimen visitara al proximo
PCW Show a celebrar en Londres. En ca-
so de haber mas de un acertante, recurri-
remos a la inevitable formula de sorteo.

La solucién del primer mensaje cifrado
deberéis enviarla, junto con vuestros da-
tos personales, a la Redaccién de INPUT
antes del 15 de junio.

Las decisiones del jurado seran inape-
lables, dandose en las paginas de INPUT
cumplida cuenta de la marcha del con-
Curso.

Caodigos.
y Claves ‘Secretas

Criptografia en BASIC

Listados para MSX, Spectrum, Amstrad,
Commodore 64, Appie |l

Nota: El libro de reciente aparicion «Codigos y claves secretas», de Anaya, contiene todos los programas utiles para esta
labor. Aunque si has trabajado para los servicios de inteligencia de alguna potencia no te sera de gran utilidad.

il

EL CASO DEL ANCIANO
ASESINADO

La muerte es una forma de desorden; cae scbre la vida como el ha-
cha sobre el tronco v quiebra siempre la sintaxis que después es preciso
recomponer con dolor, a veces con recuerdos ¥, casi siempre, con nota-
bles dosis de olvido.

En otras ocasiones, la muerte es una estupidez o el resultado de va-
rias estupideces habilmente engarzadas por el azar o por la ambicidn. In-
vestigando este tipo de muerte me gano la vida,

Aquella tarde, la primavera se habia desplomado sobre las calles con
una bola de fuego en sus entrafias. Me llamaron por teléfono y tuve que
atravesar la ciudad en un momento especlalmente dificil. Los conducto-
res, todavia con sus ropas de nvierno, se asaban de calor dentro de sus
coches, lo que les ponia particularmente agresivos. Los semaforos, por el
contrario, parecian haber sido tratados con tranquilizantes y pasaban del
rojo al &mbar y del &mbar al verde con una parsimonia que desesperaba
todavia mas a los sufridos conductores.

Al fin lleqgué a una zona residencial y subi a un piso de cinco estrellas
que acababan de abandonar los bomberos. Mi ayudante ya estaba allj,
intentando preservar las escasas huellas que se habian resistido a la vio-
lencia de éstos. El incendio habia sido de escasa magnitud, pero habia
bastado para asfixiar a un pobre viejo que permanecia atado a una de
las sillas del salén. Una caja fuerte, hasta entonces oculta por un cuadro,
aparecia ablerta y desvalijada. Los bordes de la puerta de acero presern-
taban sefales de violencia. Anoté en uno de mis codigos cifrados:

QE GZM HUAXQZOUM RUZSUPM BGQE EQ FDMFM P
@ GZ FUBA PQ OMVM UZMOOQEUNXQ M OGMXCGUQ
D FUBA PQ@ BMXMZOM

Al parecer, el incendio no habia sido intencionado. Segin los exper-
tos, el origen fue una colilla que, tras resbalar del cenicero, habia 1do a
caer al pie de una cortina originando un incendio de pequenas dimen-
siones, pero con un humo lo suficientemente espeso para asfixiar a un an-
ciano y hacer llegar a los bomberos.

Juan José Millas
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INPUT SINCLAIR quiere proporcionar INPUT SINCLAIR que querails, siempre al

a sus lectores este nuevo servicio de precio de cubierta (sin mds gastos).

ejemplares atrasados para que no pierdan la

oportunidad de tener en sus hogares todos Utiliza el cupdn adjunto, enviandolo a

los ejemplares de esta revista, lider en el EDISA (Dpto. de Suscripciones), Lopez de

mercado espaiiol. Hoyos, 141 - 28002 Madrid, o bien llamanos
Podréis solicitar cualquier nimero de por teléfono al (91) 415 97 12.
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UN PROGRAMA

En los tres capitulos de esta serie pu-
blicados hasta el momento hemos visto
los principios generales de la Inteligen-
cia Artificial en su parte teorica. Aho-
ra le toca el turno a la parte practica.

Incluso en un tema tan apasionante
como el de la Inteligencia Artificial, la
teoria puede llegar a resultar tediosa
si no se administra en su justa medi-
da. No obstante, atn a riesgo de abu-
rrir a los mas impacientes o a los que
ya tuvieran algunos conocimientos so-
bre el tema, tuvimos que empezar por
el principio: por la teoria. De otro mo-
do hubiera sido muy poco didactico.

En este capitulo vamos a dar por
sentados unos principios muy badsicos
que, a pesar de su sencillez, es proba-
ble que algun lector no conozca. Para
quien esté en ese caso nos remitimos
a los naumeros anteriores. En cuanto a
aquellos que disfruten de un nivel mas
avanzado, les invitamos a olvidarse
del texto de este articulo y a centrarse
en el estudio del programa que lo
acompana el «programa inteligente»
que hemos llamado Sabelotodo.

A pesar de estar escrito en BASIC,
muestra lo que la Inteligencia Artifi-
cial puede llegar a hacer a través de
un breve punado de instrucciones.
Otra ventaja, ademas de su corto lis-
tado, es que esta pensado para que el
lector lo modifique segin sus necesi-
dades o aficiones. Pero su verdadero
valor reside en la experimentacion de
que puede ser objeto para ilustrar y
comprender todo lo que hemos veni-
do explicando en los dltimos nimeros.
Como prometimos, «ni una palabra de
teoria».

SABELOTODO

Se trata de un curioso ejemplo de
aplicacion de la Inteligencia Artificial
que burla las limitaciones del BASIC
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QUE APRENDE

e Inaugura una serie de programas si-
milares que irdn apareciendo dentro
de esta seccion en los proximos nume-
ros.

El Sabelotodo se basa en un sistema
matricial de tablas de propiedades con
recursividad, que permite memorizar
datos y tratarlos deductivamente para
«aprender» en la forma que describia-
mos en nameros anteriores. Es decir,
un programa jque aprende!

Lo hemos hecho de forma que lo
que aprenda sea Historia, pero es sus-
ceptible de ser modificado, con unos
pocos retoques, para trabajar de la
misma manera con otros temas, como
Deportes, Records, etc.

A continuacion pasamos a ver dete-
nidamente qué es lo que hace, para
describir despues como lo hace:

- Pensamos un personaje histori-
co cualquiera, del que conozcamos al-
gunas caracteristicas, comenzamos a
jugar.

- El programa, que ha de adivi-
nar el nombre del personaje, nos pre-
gunta sl posee una caracteristica con-
creta (alguna que ya tenga en su me-
moria), y asi sucesivamente hasta de-
ducir, por eliminacion, cual es el per-
sonaje que habiamos pensado.

3°.- Si el programa no tiene almace-
nado previamente (si el programa no
ha «aprendido» previamente) el nom-
bre y las caracteristicas del personaje,
se da por vencido, nos pide su nom-
bre, y nos pregunta mas cosas sobre €l
para ampliar sus conocimientos.

4°.- De esta forma, partiendo de un
solo personaje almacenado en la me-
moria. puede llegar a conocer (apren-
der jugando) un sinnimero de perso-
najes, hasta llenar totalmente la me-
moria.

El programa esta estructurado con
mucha claridad y acompanado de las
oportunas sentencias REM, pués su
mision es precisamente la de serviros
como material de trabajo para que
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aprenddis a hacer vuestros propios
programas de Inteligencia Artificial.

Ahora que sabemos qué es lo que
hace, vamos a ver el como;

1°.- El programa toma la primera
caracteristica del primer personaje al-
macenado en la memoria y pregunta
si nuestro personaje la posee.

- Si la respuesta es negativa, co-
loca el valor «cero» a todos los perso-
najes que posean esa caracteristica y
pasa al siguiente que tenga todavia el
valor «uno».

3°.- Si es positiva, coloca el valor
«cero» a todos los personajes que no
la posean y pasa a la siguiente carac-
teristica del primer personaje.

4°.- Sigue con el proceso anterior
hasta que todos los personajes que co-
noce tengan el valor «cero», en cuyo
caso se da por vencido, o hasta que en-
cuentre uno que cumpla todas las con-
diciones, es decir, que hayamos res-
pondido afirmativamente a todas sus
caracteristicas.

5°.- 81 el personaje propuesto por el



ordenador no es el que habiamos pen-
sado (a pesar de que hubieran coinci-
dido todas las caracteristicas), o si el
ordenador se da por vencido, nos pi-
de el nombre del personaje y almace-
na bajo €l todas las caracteristicas de-
ducidas de las preguntas y respuestas
anteriores, mas las que introduzcamos
directamente cuando nos pida més da-
tos sobre él.

Por si esta descripcion pudiera pa-
recer demasiado enrevesada. vamos a
verlo con un ejemplo practico. Supon-
gamos que el programa ya tiene alma-
cenados en la memoria los nombres de
cuatro insignes personajes historicos
con sus correspondientes caracteristi-
cas, y que nosotros nos disponemos a
jugar con €l para que trate de adivi-
nar un NUevo personaje que se nos
ocurra. En este momento, las tablas
de propiedades del programa mues-

ESTUVO
N LEPANTO?

escribio El Quijote
luché en Lepanto
era manco

NAPOLEON

fué emperador
conquisto Europa
venclo en Jena
fué desterrado

GOYA

fué pintor

trabajo en la corte
murid en 1828

era aragones

KANT

fué filosofo

era prusiano
nacio en 1724
renovo la filosofia

tarnos: ;jFué literato? (primera carac-
teristica del primer personaje). Con-
testamos que no. A continuacién el
programa busca a todos los persona-
jes que cumplan esa condicién (de los
cuatro, solo la cumple Cervantes) y les
coloca un «cero». El siguiente perso-
naje que atn no ha sido eliminado es
Napoleon. Por tanto, nos pregunta
. Fué emperador? La respuesta es no,
y el ordenador procede de la misma
manera. El siguiente es Goya. El pro-
grama nos pregunta ;Fué pintor?
Contestamos que si, con lo que se co-
loca un «cero» para Kant, que no cum-
ple esa condicidn. Ya s6lo nos queda
Goya. La pregunta siguiente es ;Tra-
bajé en la corte? Como Velazquez
también pintd en la corte, contesta-
mos que si. Después preguntara ;Mu-
rié en 1828? A lo que responderemos
negativamente. El programa coloca
un «cero» a Goya y, como ya no que-
dan més personajes, se da por venci-
do y nos dice:
«No lo conozco. ;Quién es?»

Introducimos su nombre (VELAZ-
QUEZ), y a continuacién nos pide
que le digamos mds cosas sobre €l. In-
troducimos dos caracteristicas mas:

«Naci6 en Sevilla» y «Muri6 en Ma-
drid»

Finalmente la tabla de propiedad de
Velazquez queda asi:

VELAZQUEZ
fué pintor

trabajo en la corte
nacio en Sevilla
murié en Madrid

Las caracteristicas a las que habia-
mos contestado afirmativamente («fué
pintor» y «trabajo en la corte») se ha-
bian almacenado previamente en el lu-
gar que iba a ocupar en la matriz el
nuevo personaje. Antes de hacer ca-
da pregunta, el programa consultaba
esta lista de propiedades nueva para
no repetir una pregunta ya formulada.
Si al final hubiera resultado que el per-
sonaje si era conocido por la maquina

Nosotros pensamos un personaje (por ejemplo, si hubiéramos pensado
cualquiera, un pintor, por ejemplo: en Goya), esta nueva lista se hubiera
CERVANTES Velazquez. borrado, pues no se trataria de un per-
fué literato El ordenador comienza por pregun- SOnNaje nuevo.

tran los siguientes datos:
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NOMERE VALOR 1
sy [1] _[cJe[R]v][a]T]E]s [ TTTTTTTTI [Els]e]aluls]rlefisfeiuss
AS(1,1) AS(1,2) AS (1,22)
se (o] [efofv[al [TTTTTT]I [ T T T T T [e[e[a] Te[v]w]rJo]r] 3
v asen asea e As (1.200)
S 60 g
DISPOSICION DE LOS DATOS EN LA MATRIZ AS (50,201)
consta de diez espacios imaginarios, para ponerlo en marcha de nuevo no
DESGLOSADO mads un espacio de un sélo caracter pa- hay que hacer nunca RUN, pues eso

Cuando ejecut€is el programa, ob-
servaréis que hace lo minimo necesa-
rio para cumplir con su cometido, y
que no pierde el tiempo en adornos ni
virtuosismos. Esto es asi porque lo he-
mos hecho eliminando todos los ele-
mentos superfluos, y organizando el
listado todo lo que ha sido posible, pa-
ra que no haya ninguna dificultad en
localizar, analizar y (éste es nuestro
deseo) modificar las rutinas.

Hasta ahora hemos utilizado la pa-
labra «caracteristica» para referirnos a
los elementos que caracterizan a los
personajes. Desde el punto de vista de
nuestra semantica, esto es correcto,
pero en el argot de la Inteligencia Ar-
tificial no lo es. A partir de ahora nos
referiremos a ese concepto llamando-
le «valor».

Aquellos que no estén tamiliariza-
dos con el tratamiento de matrices al-
fanuméricas encontraran las explica-
ciones que vienen a continuacion qui-
zas demasiado complicadas. Si es asi,
recomendamos que se salten esa par-
te y practiquen un poco haciendo uso
del manual. No es dificil de aprender.

La base de datos del programa se
fundamenta en una matriz bidimensio-
nal de tipo alfanumérico (concreta-
mente A$(50,201)), de cincuenta por
doscientos un caracteres, que hemos
dividido imaginariamente de veinte en
veinte caracteres por linea a fin de de-
limitar el espacio disponible para ca-
da valor. Por esta razon, el programa
no admite cadenas de mas de veinte
caracteres. Para hacerlo mas grafico,
nos remitiremos a la figura 1. Cada li-
nea de la matriz, A$(1) por ejemplo,
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ra indicar si el personaje en cuestion
ha sido ya descartado o no (0/1). En
el primer espacio se coloca el nombre,
y en los nueve siguientes sus valores
correspondientes, de forma que a ca-
da personaje le corresponde una linea
de la matriz.

Dicho esto, la primera sugerencia
que se nos ocurre es amphar la capa-
cidad de la matriz para dar cabida a
mas personajes y/o mas valores.

En cuanto al listado del programa,
las sentencias REM vya indican clara-
mente donde empiezan y acaban las
rutinas y cudl es su funcién. De todas
formas, vamos a desglosarlas somera-
mente.

La rutina 1000-1040 es la encargada
de ordenar y repartir el trabajo a las
demads. Procesa nuestras respuestas y
envia el flujo del programa a la rutina
1100-1180 6 a la 1300-1360 segun sea
nuestra respuesta positiva o negativa
respectivamente. Apréciese que am-
bas rutinas comparten la linea 1162 y
siguientes (se ha hecho asi para aho-
rrar memoria y acortar el listado).

El resto de las rutinas son las encar-
gadas de introducir nuevos datos des-
pués de «darse por vencida» la maqui-
na, salvar y cargar datos, pasar a un
nuevo personaje, etc. Sera mision del
lector «desmenuzar» el programa li-
nea por linea para llegar hasta el fon-
do de todas las rutinas e introducir las
modificaciones que crea oportunas.

FUNCIONAMIENTO

Como siempre, lo primero es adver-
tir que, si interrumpimos el programa,

borraria todas las variables, sino GO
TE).

Al comenzar, el programa almace-
na en memoria un sélo personaje
(Cervantes), con unos cuantos valo-
res:

- Naci6 en el siglo XVI
- Muri6 en el siglo XVII
- Escribié El Quijote

- Estuvo en Lepanto

- Era manco

- Estuvo encarcelado

Esto debemos. tenerlo en cuenta
cuando juguemos por primera vez. A
medida que vayamos usando el pro-
grama, €ste aprendera muchos mas
personajes y sus correspondientes ca-
racteristicas (valores). Si no queremos
perder los datos almacenados al apa-
gar el ordenador, cuando el programa
nos pregunte si queremos pasar a otro
personaje, podremos acceder a las ru-
tinas de carga y grabado pulsando
«N». S1 no podemos esperar a que el
programa nos haga esa pregunta (la
hace cuando hemos terminado con un
personaje), podemos interrumpir el
programa pulsando BREAK y ha-
cer:

SAVE «nombre» DATA A$()

Cuando el programa nos haga una
pregunta, basta con pulsar «S» para
contestar afirmativamente, y «N» pa-
ra hacerlo negativamente. Si el pro-
grama no identifica el personaje que
le proponemos, preguntard «No lo co-
nozco. ;Quién es?». En este caso te-
clearemos su nombre (no més de vein-
te caracteres), y después de que nos
diga «Dime mas sobre €l», tecleare-
mos sus caracteristicas (hasta nueve)




PROGRAMAS: Una vez desarrollado tu programa,
que debe ser original y no haber sido enviado a ninguna
otra publicacion, puedes enviarnoslo aqui grabado en
cassette, diskette o microdrive. Es preferible que vaya
acompanado por un listado de impresora, pero no es
imprescindible.

El programa habra de venir acompanado por un texto
que aclare cual es su objetivo, el modo de funciona-
miento y una explicacion del cometido que cumplen las
distintas rutinas que lo componen. El texto se presenta-
ra en papel de tamano folio y mecanografiado a dos
espacios. No importa que la redaccion no sea muy clara
y cuidada; nuestro equipo de expertos se encargara de
proporcionarle la forma mas atractiva posible.
ARTICULOS E IDEAS: Se aplica lo anteriormente
dicho para los textos que acompanan a los programas:
es decir, conviene detallar al maximo lo que desees que
aparezca publicado en la revista, de la manera que te
gustaria que otra persona hubiera explicado eso mismo.
UN JURADO propio decidira en cada momento que
colaboraciones reunen los requisitos adecuados para su
publicacion, y evaluara la cuantia del premio en metali-
co al que se hagan acreedoras.

No olvideis indicar claramente para que ordenador esta

asl como vuestro nombre y
direccion y, cuando sea posible, un teléfono de contac-
to. Entre todos los trabajos recibidos durante cada mes
SORTEAREMOS:

preparado el material,

e Un premio de 50.000 ptas.
e Un premio de 25.000 ptas.
e Un premio de 10.000 ptas.
en material microinformatico a elegir por
los afortunados.
iNo os desaniméis!, por muy simples o complejas que
puedan parecer vuestras ideas, todas seran revisadas
con el maximo interes.

INPUT SINCLAIR
36, 4.° B

Alberto Alcocer, 4b
28016 Madnrid

2 11-_-:.-1Il

NOTA: INPUT no se responsabiliza de la devolucion del
material que no vaya acompanado por un sobre adecuado con
el franqueo correspondiente.

INPUT
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una por una, seguidas de ENTER .
Cuando hayamos terminado con ellas,
teclearemos FIN.

No nos cansaremos de decir que se
trata de un programa abierto a vues-
tras manipulaciones. Si podéis intro-
ducir alguna mejora (seguro que si),
no dejeis de hacerlo.

En el proximo nimero volveremos
con otro interesante programa L.A.,
hasta entonces, esperamos que paséis
muy buenos ratos con el Sabelotodo.

10
20

REM SABELOTODO

REM COPY ERNESTO DEL
VALLE. 1986

INK 7: PAPER 1: BORDER 1:
CLS

POKE 23609,50: POKE 23658

8
Fi
PRINT AT 9,10;"SABELO
TODO"
PAUSE O
REM COMIENZO
CLS: BEEP .1,30: PRINT AT
20,0;"ESTOY LISTO.L[20%
ESPACIOJCOMENZAMOS 2"
@5 PAUSE O
100 IF INKEY$=''N" THEN GO TO
1750
110 DIM A$(50,201): GO SUB
9000
120 LET R=0: LET LL=22: LET
C=0: LET L=2: LET X=1:
LET Y=22
REM SELECTOR
LET N$=A%(X,Y TO Y+19):
IF N$="[20*ESPACIO]"
AND R=1 THEN GO TO 1900
IF N$="[20%*ESPACIO]"
AND R=0 THEN GO TO 1160
FOR N=22 TO 182 STEP 20
IF ASCL,N TO N+19)=N$
THEN GO TO 1160
NEXT N
CLS : PRINT INVERSE 1;
AT 1,0;"PERSONAJE "';
L-1; INVERSE 0;AT 21,0;
N$:' 2": BEEP .2,45
PAUSE O: IF INKEY$="S"
THEN GO TO 1100
IF INKEY$="N"" THEN GO
TO 1300
GO TO 1020
REM LO ES

30
40
50
70

80
90

1000
1005

1006

1007
1008

1009
1010

1020
1030

1040
1100
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1105
1110
1120
1130

1140

1150
11335

1160
1161

1162
1165

1170

1180
1300
1305

1310
1320
1330

1340

1350
1360
1400

1410
1420

1500

1530
1540

1550

1560

1570

1580

1590
1600
1610
1620
1700
1702

LET C=0: LET R=1
FOR N=X TO L-1
FOR F=22 TO 182 STEP 20

IF AS(N,F TO F+19)=N$
THEN LET C=1

NEXT F: IF C=0 THEN LET
AS(N,1)="0"

LET C=0: NEXT N

LET A$(L,LL TO LL+19)=
N$: LET LL=LL+20

LET Y=Y+20: IF Y<183
THEN GO TO 1000

IF Y>183 AND R=1 THEN
GO TO 1900

LET Y=22

LET X=X+1: IF X>=L AND
R=0 THEN GO TO 1800

IF A$(X,1)="0" THEN GO
TO 1165

GO TO 1000

REM NO LO ES

LET R=0: LET C=1

FOR N=X TO L-1

FOR F=22 TO 182 STEP 20
IF AS(N,F TO F+19)=N$
THEN LET C=0

NEXT F: IF C=0 THEN LET
A$(N,1)="0": LET C=1
NEXT N

GO TO 1162

REM LOAD

LOAD "MATRIZ" DATA AS$()
G0 TO 1700

REM OTRO

LET T=0: CLS

PRINT AT 21,0;"DIME MAS
SOBRE EL.": BEEP .2,45
INPUT LINE U$: IF LEN
U$>20 OR LEN U$<1 THEN
GO TO 1550

IF U$="FIN'" THEN GO TO
1700

LET A$CL,LL TO LL+LEN

U$)=U$: PRINT AT T,0;US:

LET T=T+1

LET LL=LL+20: IF LL>200
THEN GO TO 1700

GO TO 1540

REM SAVE

SAVE "MATRIZ'" DATA A$Q)
BEEP .1,30: GO TO 1700
REM FIN

LET L=L+1: LET LL=22:
LET C=0: LET X=1: LET
Y=22

1703

1705

1710

1720

1730
1750

1760
1770
1780

1800
1810

1820

1830

1900
1910

1920

1930

1940
1950

1960
9000

9010
9020

9030
9040

9050

IF L>5S0 THEN CLS :
PRINT "NO HAY MAS
MEMORIA": STOP

IF L>50 THEN GO TO 9100
FOR N=1 TO L: LET AS(N,
1)="1": NEXT N

CLS : BEEP .1,30: PRINT
AT 20,0;"SEGUIMOS CON
OTRO 2": PAUSE 0: IF
INKEY$="N" THEN GO TO
1750

GO TO 1000

PRINT AT 20,0;"PULSA 1
PARA SALVAR.[12%
ESPACIOIPULSA 2 PARA

CARGAR.": PAUSE O
IF INKEY$="1" THEN GO
TO 1600

IF INKEY$='"2" THEN GO
TO 1400

GO TO 1750

REM NO LO SE

CLS : PRINT AT 20,0;'NO
LO CONOZCO.L[18%ESPACIO]]
QUIEN ES ?'": BEEP .2,
45: INPUT LINE U$

IF LEN U$>20 OR LEN U$<1
THEN GO TO 1810
LET A$CL,2 TO 2+LEN U$)
=U$: GO TO 1500

REM ES...
CLS : BEEP .4,40: PRINT
AT 20,0;"ES ";A$(X,2 TO
2+19);"2": PAUSE 0

IF INKEY$='"N" THEN LET
R=0: GO TO 1162

IF INKEY$="S" THEN GO
TO 1950

GO TO 1900

FOR N=2 TO 201: LET A$
(L,N)=" ": NEXT N

LET L=L-1: GO TO 1700
REM DATAS

FOR N=2 TO 122 STEP 20
READ B$: LET A$(1,N TO
N+LEN B$)=B$

NEXT N

DATA "MIGUEL DE
CERVANTES","'NACIO EN EL
S.XVI","MURIO EN EL S.
XVII'","ESCRIBIO EL
QUIJOTE","ESTUVO EN
LEPANTO" ,"ERA MANCO",
"ESTUVO ENCARCELADO"
RETURN
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8.0 SO e o L 4.4 % S #;;’”“]

9.° Three weecks in the Paradise 4,1 % ' |

10.° Basketball International . . . . . 4,1 % |

5 100 % |

Para la confeccion de esta relacion unicamente se
han tenido en cuenta las votaciones enviadas por |
nuestros lectores de acuerdo con la seccion «Los
Mejores de Input».

Mayo de 1986
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Emapade N.O.M.A.D

En alguna parte del espacio interes-
telar, se encuentra Talos, la fortaleza
volante de Cyrus T. Gross, el mas
malvado criminal espacial conocido
hasta el momento. La Asociacion de
Mundos Libres ha decidido declararle
la guerra, y para ello ha construido a
N.O.M.A.D., el mas sofisticado meca-
nismo autonomo de defensa y ataque,
y que nosotros deberemos guiar des-
de el puerto espacial hasta la altima
estancia de este asteroide artificial,
donde se encuentra nuestro odiado
enemigo.

A lo largo de todo el recorrido, iran
apareciendo cada vez, mas métodos
de destruccion que minaran nuestra
moral y nuestras vidas.

cuando estemos en alguna de ellas y
nos destruyan, nuestro lugar de co-
mienzo, no serd la salida, sino el prin-
cipio de la fase.

La primera fase, coloreada de rojo,
es la mas facil de todas, y la mas difi-
cil, la segunda (verde). Hay unos
cuantos dibujos en el mapa que repre-

te destruir todos los que veamos, pues
si nos matan, volveremos a pasar por

ellos.

Interruptores y barreras: Estos son
facilmente utilizables a nuestro favor,
pues basta con ponerlos hacia la dere-
cha para saber que todas las barreras
quedardn desactivadas. De todos mo-

Aunque el mapa de N.O.M.A.D.,
no es excesivamente complicado, nos
hara mads facil el llevar a cabo con €xi-
to tan dificil mision. Esta dividido en
cuatro fases, pero como la primera es-
td medio fundida con la segunda, he-
mos decidido unirlas y contarlas como
una.

Estas fases se distinguen porque
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sentan los diferentes impedimentos
que Cyrus ha dispuesto para su defen-
sa, y que son los siguientes:

Discos de fuerza: Nos atacan con ba-
las 1guales a las nuestras, son muy pe-
ligrosos, pues si estamos encima de
ellos y disparan, nos destruirdn aun-
que la bala no fuese dirigida hacia no-
sotros. Se encuentran en todas las fa-
ses.

Canones de plasma: Su disparo es li-
neal y persistente. También se en-
cuentran en todas las fases, desde la
primera hasta la dltima. Es importan-

dos, en el mapa viene una relacion de
correspondencias entre interruptores
y barreras.

Gravedad: Estd indicada en el ma-
pa por una flecha, que senala hacia
qué lugar nos veremos arrastrados.
Normalmente, nos llevan hacia sitios
en los que hay canones o discos, y se
pueden eludir si se juega con cuidado,
pero es en la peniltima pantalla don-
de mas peligro tiene.

Misiles de cabeza rastreadora: Son
también bastante peligrosos, porque
una vez disparados, seguiran incansa-
blemente el calor de los motores de
N.O.M.A.D. hasta ser destruidos por



una de nuestras balas o hasta que cho-
gquen con cualquier pared. Esto ultimo
ocurrira s1 huimos de ellos, que es lo
mas Juicioso.

Robotrones: Nunca salen de las sa-
las donde estdn confinados. En un
principio estan ocultos, y saltaran so-
bre nosotros un momento después de
que hayamos entrado en la pantalla
donde se encuentran, por lo que de-
bemos penetrar en éstas dicparando,
para evitar que nos cojan por sorpre-
sa. En el mapa estan puestos en el si-
tio exacto de su aparicion.

En la pantalla final, donde esta
Cyrus, aparecerd un robotrén cada
vez que éste pulse un botdén del trono
Hemos de tener cuidado y situarnos
en una buena posicion hasta
que tengamos la oportuni-

dad de acercarnos rapidamente y dis-
parar a Cyrus, con lo que nuestra mi-
sion habrd terminado en teoria, pues
hecho esto, se nos dara una vida extra
y tendremos que volver a empezar...

Gonclusion

N.O.M.A.D. es un juego que al
principio no dice gran cosa, pero se-
gun se avanza en €él, aprendiendo a do-
minarlo, se le ve con otros ojos, y a
quien le gusten los desafios, seguro
que terminara apasionandole.

LA LEYENDA DE LAS

AMAZONAS

Trés un grave accidente aéreo la hija
de Lady Wilde ha desaparecido. Es
necesario iniciar la busqueda
inmediatamente, antes de que sea

BY S¥fon £230Ch
2 1986

demasiado tarde, ya que
probablemente ha sido raptada por
las amazonas, una peligrosa tribu de
mujeres que habitan en la zona.

El camino que recorre la jungla pasa
por diez zonas de dificultad
creciente. En cada una de ellas hay
varias amazonas dispuestas a cortar
el paso a las siguientes zonas.

Lady Wilde se puede defender
atizandolas «garrotazos» en la
cabeza, las piernas y el cuerpo,
recibiendo diez puntos por cada
golpe acertado.

En la parte superior de la pantalla
figuran unos indicadores que
informan sobre las energias que
restan a cada una de las
contendientes, que es posible
recuperar a medida que transcurre el
tiempo sin recibir ningin golpe.

En las tres primeras zonas las
amazonas portan unicamente
garrotes, pero a medida que nos
adentramos en la selva van mejor

_| DATOS GENERALES

- | TITULD Amazon Women
| FABRICANTE U.S. Gold
- | ORDENADOR Spectrum 48K

" | TEMA DEL PROGRAMA
el Mujeres guerreras

*' | CALIFICACION (sobre 10 ptos))

| ORIGINALIDAD
| INTERES

" | GRAFICOS
| COLOR

| SONIDO

| FEEEEFINE RIS NN PRI FEEEFA AR RO W

| TOTAL 37
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pertrechadas y asi en las cuatro
siguientes portan espadas y las
altimas unas afiladas hachas. Para
estar en 1gualdad de condiciones, tras
matar una amazona es posible
apoderarse de su arma agachandose
a recogerla.

La selva amazonica guarda muchas
sorpresas, venenosos cardos cuyo
contacto provoca disminucion de
energia, flechas errantes que
aparecen en cualquier momento y
dragones que si te alcanzan,
terminaran con tu aventura. Estos
dragones aparecen a partir de la
zona siete, surgen de pequenos
monticulos y la mejor forma de
hacerles frente es estando agachado
ya que de este modo no llegan sus
llamaradas.

Se dispone de cuatro minutos para
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atravesar cada zona y cuanto antes se

consiga, mayor puntuacion se
obtiene.
El programa presenta un bonito

escenario con unos graficos muy
atractivos, a pesar de la ausencia de
color.

U.S. Gold ha realizado un

entretenido juego que tiene una
caracteristica muy peculiar: es uno
de los pocos del mercado que tiene
como protagonistas a mujeres.

L2 0SS 088888888880 8.8.8 8.8 8.8

| DATOS GENERALES

= ARSI

* | TITULO Movie
| FABRICANTE Imagine

- | ORDENADOR Spectrum 48K

| TEMA DEL PROGRAMA
| Policias y ladrones
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CALIFICACION sobre 10 ptos)

|
]
e |

ORIGINALIDAD 10
INTERES 10
| GRAFICOS - E
COLOR 7
SONIDO 2
TOTAL 38
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Ataviado con un sombrero
americano, una vieja gabardina, y las
manos en los bolsillos, el detective
Marlowe tiene que resolver un dificil
caso. L.a hermosa Tanya, una rica y
encantadora heredera ha sido
secuestrada por una banda
organizada de delicuentes a sueldo.
Son los peligrosos anos 30 en los que
la mafia controlaba los bajos fondos
de Nueva York, donde el inefable
Bugs Malloy ha construido su
Imperio.

Marlow acaba de llegar a la mansion
del jefe de la banda y es ahora
cuando empiezan sus problemas. Los
medios con que cuenta no son
muchos: un revolver automatico con
seis balas, unos buenos punos y la
facultad de recoger aquellos objetos
que le ofrezcan alguna pista, como
puede ser una comprometedora
grabacion.

La parte inferior de la pantalla
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muestra los indicadores de tomar o
dejar los objetos, la pistola, un puno
que representa la posibilidad de
golpear, la opcion de hacer hablar al
protagonista, una pisada que
simboliza el inicio de la marcha y el
lanzador de bombas.

Los objetos transportados pueden ser

dejados en cualquier momento y
permaneceran en el lugar en que
sean depositados. Igualmente como
los matones que andan sueltos por la
casa que nunca salen de las
habitaciones en las que estan.

El personaje puede moverse en las
cuatro direcciones, aunque sus
movimientos son algo lentos y por
tanto el peligro se incrementa.

Las teclas de control no son
redefinibles, pero existen diversas
opciones de distribucion que
permiten seleccionar la mas
adecuada. Como en otros juegos el
control del personaje es total, pero
tiene la peculiaridad de poder elegir
un movimiento automatico del
detective alrededor de los objetos
inanimados.

La gran novedad que Movie aporta
es la capacidad de hacer hablar al
personaje. De este modo, aunque sin
Ser un programa conversacional,
admite una participacién directa
mediante la realizacién de preguntas
a los habitantes de la casa. Cuando
Marlowe se encuentra con un

EL INSPECTOR MARLOWE

confidente podra obtener
informacion de él mediante
diferentes métodos, incluido el
soborno.

Si el confidente no es un «vulgar
soplon» rechazara el dinero
airadamente e insultara gravemente
al detective. A pesar de ello, hay
gue intentarlo ya que cualquier
comentario puede significar una pista
importante para localizar a la bella

Tanya.

Los protagonistas del juego disponen
de alrededor de 60 frases que
permiten establecer un didlogo con el
inspector, el cual puede realizar
preguntas como ;Cuadl es la clave?
(Por donde voy? ;Qué hago ahora?,
etc. Eso si, todos los didlogos deben
ser en inglés, por lo que aquellos que
no estan familiarizados con el
idioma, deberdan poner mucha
atencion al escribir o leer las frases
que surjan y consultar las
instrucciones donde figuran todas las
sentencias.

Los secuaces de Bugs no siempre se
muestran educados y suyas son frases
como jTe mataré!, jIntente rezar!,
jEliminalo!, jMatadlos a todos! y
cosas similares.

En situaciones de peligro hay que
mantener la calma ya que la
combinacién de teclas para disparar,
golpear o lanzar las bombas, resulta



algo complicada; mientras, los
secuestradores no dejaran de atacar.
Por si fueran pocos los problemas,
Tanya tiene una hermana gemela
que trabaja para Bugs y no hay
modo de distinguirlas. Cuando se
encuentra con Marlow hay que tener
cuidado ya que lleva al inspector por
caminos equivocados hasta su
muerte.

[La ayuda de Tanya es
imprescindible, ya que ella conoce la
clave para abrir las puertas
protegidas, por las que se consigue
llegar hasta el despacho de Bugs,
donde se encuentra la cinta grabada.
Es recomendable el disenio de un
mapa de la mansion ya que resulta
muy util para salir de ella o para el
caso en que se tropieza con la
hermana gemela de Tanya.

Si la muchacha desea alguna cosa,

por ejemplo un whisky, es
conveniente concedérselo, ya que en
caso contrario puede molestarse y
negarse a colaborar. Igualmente
ocurre si alguno de los matones
intenta golpearla, por lo que habra
que protegerla celosamente.

Por otro lado determinados objetos
que parecen inalcanzables pueden
conseguirse mediante la utilizacion
de los que ya se poseen y un poco de
Ingenio.

[La puntuacion se obtiene por el
nimero de habitaciones recorridas y
las labores realizadas, apareciendo
en pantalla al final de cada partida
los puntos alcanzados.

Los graficos son auténticos
decorados, que junto con las
conversaciones del protagonista con
otros personajes hacen del juego casi
una historia real.

El juego incluye los alicientes basicos
de cualquier aventura policiaca, con
hermosas chicas, alcohol,
delincuentes sin escripulos, soplones
y peligrosas situaciones para la
integridad del protagonista.

Imagine ha conseguido un programa

que auna buenos graticos, un
argumento interesante y sobre todo
una participacion mas directa.
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EL REINO DE CAMELOT

Un aguerrido caballero provisto de
espada y armadura, ha de alcanzar el
misterio que se oculta tras los muros
del castillo de Camelot.

Para llegar alli, primeramente hay
que atravesar un peligroso bosque
con muchos enemigos como insectos,
pajaros, extranos seres y veloces
animales cuyo simple contacto
provoca la muerte.

Ademas hay plantas carnivoras,
grandes montanas y lagunas que
anaden mas dificultades a la mision.
Una vez localizado Aznaht, el druida
amo y senor del bosque, hay que
conseguir que éste transforme al
guUerrero en un «viscoso batracio»
con el fin de pasar a la segunda fase

que se desarrolla en un lago lleno de
peligros con peces asesinos y
mortales medusas, todos ellos bajo el
dominio de Kindo, rey del lago.

A continuacion se sumerge bajo
tierra, en las grutas donde habita
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Azorniz, dueno de estas cavernas,
lugar que provoca en el protagonista
la urgente necesidad de buscar una
salida para alcanzar la superficie de
la cueva y respirar aire puro.

Por dltimo, llega al castillo de

DATOS GENERALES

TITULO Camglot Warriors
FABRICANTE Dinamic
| ORDENADOR Spectrum 48K

| TEMA DEL PROGRAMA
Aventura medieval

- CTTOOITIOOT OO
CALIFICACION (sobre 10 ptos)

" | ORIGINALIDAD 7
~ | INTERES 7
| GRAFICOS 8
| COLOR 8
| SoNIDO 6
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Camelot que guarda la clave del
misterio, protegido por Arturo, rey
de estas tierras.

El guerrero puede moverse a
izquierda o derecha, y esta dotado
de un potente salto que le permite
acceder a dificiles lugares, ademas de
una poderosa espada capaz de
destruir a muchos de los animales

que aparecen en la aventura.

El juego incluye una pegadiza
melodia que se escucha una vez
cargado el programa y cada vez que
se inicia la aventura.

Para evitar copias ilegales de los
habiles «piratas», el programa cuenta
con un pequeno dispositivo exterior
que se acopla en el slot de expansién

posterior, sin cuyo concurso el
programa no funciona, y eso que lo
hemos intentado.

La firma Dinamic, netamente
espanola, ha realizado un buen
trabajo con este programa que nos
transporta a la Edad Media, aunque
cuenta con algunos elementos que no
pertenecen a dicha época.
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LOS PICAPIEDRA

Contintda la aparicion de juegos que
tienen como protagonistas a
conocidos personajes de famosas
peliculas. En esta ocasion es el
simpdatico Pedro Picapiedra, una
inolvidable creacion de los ya miticos

Hanna-Barbera, quien surge en el
televisor para llevar a cabo una

| DATOS GENERALES

11}1 AR AR

3 1 TITULD Yabba Dabba Doo
;—;t.- FABRICANTE Quicksilva

| ORDENADOR Spectrum 48K

1" TEMA DEL PROGRAMA
Aventura Prehistorica
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hogarena aventura.

Su objetivo es convencer a la bella
Wilma que forme un feliz hogar con
él. El unico problema es que ella
exige una confortable casa que
demuestre el amor de Pedro.

En un desértico paisaje Pedro ha de
edificar la primera casa que sera el

comienzo de la futura ciudad
trogloditica. Para ello primeramente
debe limpiar el terreno de piedras y
grandes rocas, y una vez construido
el hogar, buscar a Wilma para
mostrarle su obra.

Sin embargo una serie de animales
van a incordiarle constantemente

larga produce la pérdida de una de
sus vidas. También existen unas
peligrosas piedras rodantes que
pueden ocasionar grandes danos.
Una ventaja del juego es que se
pueden seleccionar el nimero de
vidas disponibles, hasta un maximo
de ocho.

En pantalla aparece la puntuacién, el
nimero de vidas y el estado de las
energias, asi como el prehistorico
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impidiendo que realice
tranquilamente su labor. Tortugas,
dinosaurios y brontosaurios desde
tierra, y pterodactilos desde el cielo
intentaran complicarle las cosas.
Cada vez que un animalito de estos
le roce, provocara una disminucion
en las energias de Pedro que a la

escenario en el que se desenvuelve la
aventura.

Una vez construida la casa debe
buscar a Wilma que puede
encontrarse en el burger, en la
gasolinera, etc. Un detalle simpatico:
si se localiza el troncomévil, se puede
utilizar para transportar las rocas de
una manera mas facil y menos
pesada.

Se conceden puntos extras por la
construccion de la primera casa y
también puntia cada piedra que se
deposite en el gran crater que estd
proximo al solar en que se ha
iniciado la construccion.

Con una atractiva musica, Quicksilva
ha logrado crear un entretenido
juego que nos recuerda aquellos
célebres dibujos animados.
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EL GRAN CASINO

Los juegos de casino han arruinado a
mas de uno y aunque la banca casi
siempre gana, para muchos es
imposible evitar la tentacion de
conseguir hacerla saltar.

Jugar contra un ordenador tiene la
ventaja de que aunque le desplumen
a uno, basta pulsar un par de teclas
para recuperar toda la fortuna
perdida y continuar jugando.

El programa incluye cuatro juegos
distintos. El primero de ellos es el
conocido Bingo que permite apostar
a un maximo de diez jugadores.

Es posible obtener los cartones a
través de la impresora, seleccionando
los que se deseen, pero en caso
contrario es menos comoda la
seleccion.

Se puede seleccionar la velocidad de
las extracciones, el precio del carton
y el nimero de cartones y jugadores.
Cada extraccion se anuncia con
sonido y en la pantalla ademas del
nimero aparece el extraido
anteriormente, el numero de
extracciones y los ya aparecidos.

Si se desea probar la rapidez de
reflejos y la memoria, es posible
jugar simultaineamente con nueve
cartones, y realizar las extracciones
con muy bajos intervalos de tiempos.
La ruleta es otro de los
divertimentos que se ofrecen en este
cassette. En pantalla se presenta un
tapete verde compuesto de treinta y
siete numeros y las casillas
correspondientes a las distintas
apuestas que se pueden realizar. Son
cuatro los tipos de apuestas: tres con
una probabilidad media de acierto y
la cuarta apostar al nimero, algo
muy dificil pero que en caso de

acierto representa importantes
dividendos. Las apuestas se pueden
realizar a pares 0 nones, rojos o
negros y mangque o passe, partiendo
con cinco mil pesetas y tres
participantes como maximo.

Los dos juegos restantes estan
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basados en la baraja francesa,
simulando en pantalla una auténtica
mesa de juego. En el denominado
Punto y Banca pueden participar
hasta catorce jugadores, utilizando
un total de seis barajas. Para
aquellos que no conocen las reglas el
programa facilita las instrucciones en
pantalla.

Por udltimo el Black-Jack, similar a
las siete y media espanola, que con
seis barajas permite apostar hasta
siete participantes.

Al igual que en el anterior es posible
disponer de jugadores automaticos
que pueden hacer mas real el
desarrollo de la partida.
Resumiendo, un entretenido
conjunto de juegos de QLS que
pueden calmar los deseos de los
apostantes mds empedernidos, sin el
riesgo de empenar hasta la

camiseta.

{ DATOS GENERALES

| TITULO Ruleta...
| FABRICANTE QLS
| : ORDENADOR Spectrum 48K

i ._-| TEMA DEL PROGRAMA

~ | Juegos de Salon

JEELEEEEEEEERDETT

" | CALIFICACION (sobre 10 ptos)

y

| ORIGINALIDAD 7
| INTERES 7
| GRAFICOS 5
i | COLOR 5

| SONIDO 4

lll] g
e
L]
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LA BATALLA DE BULGE

Cambiar los acontecimientos de la
historia siempre ha sido un sueno
dificilmente realizable. Con la
llegada del ordenador los juegos de

simulacion adquieren una gran

relevancia y las escenificaciones
bélicas son una de las aplicaciones
mads caracteristicas.

Este programa de Software Center
rememora los acontecimientos

acaecidos a partir del 16 de
diciembre de 1944, cuando se inici6
la batalla para conquistar Antwerp,
el principal puerto de suministro
aliado en aquellos momentos de la
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Segunda Guerra Mundial.

El juego se desarrolla en tiempo
real, lo que quiere decir que es
necesrio actuar con rapidez y

DATOS GENERALES

| TITULO The Bulge
FABRICANTE Software Center
ORDENADOR Spectrum 48K

TEMA DEL PROGRAMA
Simulacion bélica

e

| CALIFICACION isobre 10 ptos.)

estrategia, consultar el mapa o
descifrar los mensajes.

Es conveniente examinar
detenidamente el mapa e interpretar

N cilobal

Moy

La pantalla muestra una seccion de
la zona en que se desarrolla la
batalla, pero es posible disponer de
una imagen total del campo de

EE Battlo
4 HMa g

B -DEC 16

111600
N GCERMAM
206

batalla, visionando las posiciones de
todas las fuerzas.
En la parte inferior van sucediéndose

| ORIGINALIDAD 7 et . | |
| INTERES 7 18115 las informaciones y mensajes que €s
| GRAFICOS 6 : TR 2 S o preciso interpretar. En el margen
| {5 3 ALLIES derecho figura la hora y las unidades
37 . . .
s i disponibles de los contendientes.
SONIDO 6

LLa puntuacién se obtiene a medida
que se conquistan poblados y
posiciones, valorando distintamente
Tht. el e Ll las unidades capturadas.

. e —— = Otra interesante posibilidad que
ofrece el juego es la grabacion de la
situacion en cualquier momento del
juego que permite continuar la
partida mds adelante, con las ideas
mas claras.

correctamente todas las
informaciones y mensajes que se
reciben en pantalla ya que tener una
informacion puntual y exacta es
decisivo para conseguir la victoria.

decision ya que el enemigo continua
su avance, incluso en los momentos
de reflexion o durante la noche. No
obstante existe la posibilidad de
parar el juego y poder asi elaborar la

e v ke e T e e e e ke e ke R ok ok ok Rk ok ok ok

LOS MEJORES PUESTO TITULO PORCENTAJE

I.° COMMATIAO i ivsvimmsain deas i & 18,4 %
DE INPUT P it SABOLEUY covin VybwEives oelpesaese i 18,1 %

3.° Prolanalion: :«: «oeai s s demnaine 13,1 %
En la revista de Abrly debi- 5. g pemigen U g
do a un error de montije, 6.° Camelot Warriors . ................. . 7,6 %
aparecio publicada la lista 7.0 RAMDBO . ......eeeeeeeeeneinnnn, 6,7 %
correspondiente a INPUT- 8.° West Bank ..............coeeeuun... 6,7 %
COMMODORE. A fin de que 9.° S T e s sndnammisa 52 %
podais seguir la marcha de 10.° Three Weeks in Paradise ............. 4,9 %
vuestros favoritos reproduci- 100 %
mos aqui la relacion correcta. Abril de 1986
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AIE

C/ DUQUE DE SESTO, 50. 28009-MADRID
TELEF.: (91) 275 96 16

METRO O'DONNELL O GOYA
APARCAMIENTO GRATUITO EN FELIPE II

SOFTWARE: jj2 PROGRAMAS POR EL PRECIO DE 1!!
Y ADEMAS, COMPLETAMENTE GRATIS, UN MAGNIFICO RELOJ DE CUARZO. INCREIBLE ;VERDAD?

PING PONG _____ 2.295 ptas. KNIGHT LORE __ 1.750 ptas. MASTER OF T.

SABOTEUR ____ 2.295 ptas. FAIRLIGHT 1.950 ptas. LAMP 1.950 ptas.
RAMBO 2.295 ptas. BATALLA DE LOS NIGHTSHADE ___ 1.750 ptas.
YIEAR KUNG FU _  2.295 ptas. PLANETAS 2.100 ptas. HACKER 1.950 ptas.
WORLD SERIES ASTROCLONE __ 1.900 ptas. SUPER TEST ___ 2.300 ptas.
BASEBALL 2.095 ptas. TURBO ESPRIT _— 2.100 ptas. ALIEN 8 1.750 ptas.
MAPGAME 2.750 ptas. DYNAMITE GUNFRIGHT ___  1.750 ptas.
RAID 2.295 ptas. DAN 2.100 ptas. TRES S. PARAISO  2.100 ptas.
MIKIE 2.100 ptas. THE SOLD A COSMIC

HIGHWAY MILLION 2.500 ptas. WARTOAD 2.100 ptas.
ENCOUNTER —_ 1.750 ptas. OLE TORO 2.100 ptas. N.O.M.A.D. 2.100 ptas.
SOFTWARE DE REGALO: DRAGONTORC SHADOW FIRE BOUNTY BOB
DUMMY RUN FIGHTING WARRIOR SOUTHERN BELLE SAIMAZOOM
YENTZ MAPSNACH POLE POSITION TAPPER

SPECTRUM PLUS + 6 JUEGOS
1i27.800 PTAS.!!

GRATIS: 2 WALKIE TALKIES!!

iiNUEVOS PROGRAMAS EXPLOSIVOS FUTURE STARS!!
ALI BEBE KRIPTON RAIDERS TOMMY

LOS TRES, 1.895 PTAS. Y ADEMAS, GRATIS, 1 CALCULADORA

LAPIZ OPTICO DK'TRONICS
ii2.890 PTAS.!!

INTERFACE-1 10.900 PTAS.
MICRODRIVE 10.900 PTAS.

CASSETTE ESPECIAL PARA
ORDENADOR 5.295 PTAS.

AMPLIACIONES DE MEMORIA
ii3.995 PTAS.!!

SERVICIO TECNICO DE REPARACION
TARIFA FIJA: 3.600 PTAS.

OFERTA IMPRESORAS: TODAS LAS MARCAS
CON UN {j20% DTO. SOBRE P.V.P.!!

PRECIOS EXCEPCIONALES PARA TU AMSTRAD
CPC-464 CPC-6128 Y PCW-8256

TECLADOS PROFESIONALES:

OFERTAS JOYSTICK QUICK SHOT
GRATIS A CALCULADORA

— SAGA-1 9.295 PTAS. — INDESCOMP  13.195 PTAS.
QUICK SHOT Ili +INTERFACE 3.695 PTAS.
WAFADRIVE 16.995 PTAS. QUICK DISK 2.8" 23.995 PTAS. QUICK SHOT V +INTERFACE 3.995 PTAS.
CARTUCHOS MICRODRIVE 495 PTAS. CINTA C-15 ESPECIAL ORDENADOR 69 PTAS.
DISKETTES 5 1/4" 295 PTAS. INTERFACE CENTRONICS/RS-232 8.495 PTAS.
DISKETTES 3" 990 PTAS. AMPLIFICADOR DE SONIDO 2.390 PTAS.
CARTUCHERAS PARA MICRODRIVE 150 PTAS. INTERFACE DOBLE KEMPSTON 2.795 PTAS.

Pedidos contra-reembolso sin ningin gasto de envio. Teléf.: (91) 275 96 16 o escribiendo a MICRO-1
C/ Duque de Sesto, 50. 28009-Madrid



Vendo cassette Computone. En garan-
tia, nuevo. Precio a convenir.

Carlos.
Tel. 233 58 71.
Madrid.

Cambio o vendo compacto, television,

cassette y radio (3 bandas), red, pilas y

bateria de coche, por una disquera para

Spectrum o por un microdriver y su in-

terface 1, que tengan instrucciones en
castellano.

Elias Diez.

B® Lau Bide, 18, 1° izqda.

Tel. (943) 733639.

Legazpia (Guipuzcoa).

Estoy interesado en intercambiar tru-

cos e ideas para el ZX Spectrum. Los in-
teresados pueden escribir a:

Carles Jordi Fernandez i San José.

Carretera a Baga, 42, 2°.

Guardiola de Bergueda (Barcelona).

Vendo joystick, precio 1250 ptas. (dis-

cutibles). Revistas Microhobby n° 1 al

29. Todas 1000 ptas cada una 33 ptas.

Sueltas 50 ptas. cada una. Revistas Vi-

deo Basic n° 1 al 8. Todas 2250 ptas,

sale a 270 cada una (discutible). Suel-

tas 400 ptas. cada una. Todo es nuevo
y sin usar. Dirigirse a :

Pedro Vicedo Molina.

Perino, 1.

Tel. (965) 810234,

Biar (Alicante).

Intercambio todo tipo de Software para
Spectrum 48K o Plus. Escribir a:

Pedro Manuel Garrido.
Héroes del Alcazar, 16, 3° B.
34004 Palencia.

Vendo Videojuego Videopac Philips

G-7000, con palancas mas 5 juegos (co-

mecocos, golf y 3 mas) precio a conve-

nir; o lo cambio por impresora Sheiko-
sa GP-50.

Curro.

Avda. Sant Jordi, 33.

Tel. (977) 303137.

Reus (Tarragona).

Vendo ordenador Spectrum Plus com-

prado en Marzo de 1985, TV B/N 22 pul-

gadas, cassette especial ordenador, 57

revista Microhobby Semanal, y los 150

mejores juegos del mercado. Todo
55.000 ptas.

Javier Teijeira Lastres.

José Cornide, 10, 6° izda.

Tel. (981) 232637.

La Coruna.

Se vende consola Atari mas 7 juegos

como Berzerk, Comecocos, Star-Wars,

etc. El precio de venta es de 20.000
ptas.

Roberto.

Tel. 719 43 64.

Madrid.

Vendo Copion Turbo Lerm TC7 por 600

ptas. Cambio programas con gente de

Guadalajara. Tengo programas buenos

como el Night Lore, Profanation, Match
Point, Scuba Dive, etc. Dirigirse a:

Pedro Carpintero Garcia.

Carretera de Iriepal.

Guadalajara.

Ocasion. Vendo ZX Spectrum, casi sin
usar. (Accesorios, Libro, Revistas, Jue-
gos, ...} Todo por sélo 24.000 ptas.
Josep.

Tel. (93) 7261483.

Sabadell (Barcelona).

Desearia contactar con personas a las

que las gustaria intercambiar informa-
cion sobre el Spectrum.

Virginia Navas Martin.

Zurbarambarri, 59 bis, 12° pta. 3.

Tel. (94) 4462750.

Begona (Vizcaya).

Vendo ZX 81 nuevecito por 5.000 ptas
6 6.000 ptas. con cables y manual. Re-

Si se te hace dificil encontrar INPUT
en tu kiosco habitual,
resérvalo por adelantado, o haznoslo saber
para que podamos remediario
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galo libro y listados. También vendo
ampliaciéon a 16K estropeada por 1.500.
José Lopez Operador.

Avda. de Madrid, 1.

Tel. 850075.

Benidorm (Alicante).

Vendo Spectrum 16K comprado en

Enero 85. Doy fuente de alimentacidn...
Daria cinta/s. Todo 23.000 ptas.

Miguel Angel Cebrian Martin.

Daroca, 25, 2° A.

Tel. (976) 317202.

Zaragoza.

Interesa contactar con usuarios de
Spectrum de toda Espana.

Manolo Tortajada Girbés.

Hernan Cortés, 19, 3-.

46004 Valencia.

Vendo Spectrum Plus (Sept. 85), ali-

mentador, cables, cinta de demostra-

cion, manuales en inglés y castellano,

cinta original de THE DAMBUSTERS.
Todo nuevo. Precio 27.000 ptas.

Ernesto Gonzéalez Serrano.

Progreso, 41, 4°.

Tel. 436643 (a partir de las 22 h.).

Vigo 2 (Pontevedra).

Se buscan personas que deseen entrar
en un club de usuarios de ZX Spectrum
sin animo de lucro en programas. Los

interesados pueden escribir a:
Diego Enrique Alarcén Aguirre.
Carretera Estacion, 10.
Tel. (951) 431002.
Albox (Almeria).

Cambio seis juegos comerciales nue-

vos de Spectrum 48K por emisora de

radioaficionado en buen estado, (no
importa modelo). Escribir a:

Oscar José Gonzalez Mazodn.

Urbanizacion Santa Barbara

bque 2, 1° D.

Tel. (985) 430872 llamar de 2 a 3 6 de

6 a 7 de |la tarde.

Turén (Oviedo).

Vendo interface joystick por 3.500 ptas.
v 40 revistas dedicadas al ZX Spectrum
0 cambio por programas. Escribir a:
Tomas Bano Nigorra.

San Ignacio, 58, 5°-1°.

07008 Palma de Mallorca (Baleares).

Vendo numeros 1,2,4,5,6 de Microma-

nia por 1.100 ptas. No con animo de lu-
cro. Interesados:

Manolo Tortajada Girbes.

Hernan Cortés, 19, 3~

46004 Valencia.

Vendo Spectrum Plus 64K. Soélo tiene
dos meses por 25.000 ptas.

Alberto.

Tel. (93) 347 17 80.



Los clientes de Regisa esta pregunta ya no se
la hacen. Pero ademas cuando conozcan las
nuevas ofertas de monitores, ordenadores,
impresoras, unidades de disco, perifericos,
software, etc. (evidentemente todo con
garantia), que ha preparado Regisa, se van a
llevar una agradable sorpresa.

:LO HUBIERA PODIDO
COMPRAR MAS BARATO?

ventas al mayor
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lo mismo y mas..., pero al mejor precio.
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ATEMAN: FONTEC

Establecimientos recomendados: ® BAZAR DELHI. Reina Cristina, 11. Barcelona ® INTERJOYA. Reina Cristina, 9. Barcelona @
BAZAR TAIWAN. Plaza Palacio, 19 (Galerias). Barcelona ® LOS GUERRILLEROS. 1. Canarias, 128. Valencia ® BAZAR KARDIS. 1.

Canarias, 130. Valencia ® BAZAR DELHI. M. Ruano, 5. Lleida
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